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реодолявам последните сто 
метра до кооперацията и си 
мисля за редакционната 
страничка и за новата ми среща с вас. 
Понякога става и така, всъщност така, 
обикновено, става най-добре - вървей- 
ки, превърнал с годините ходенето в 
един механичен навик, ангажиращ тя- 
лото, оставям цялата си същност на 
мислите. В случая на всичко онова, кое- 
то бих искал да ви кажа днес. Този път 
втях - прочетени или чути някъде - се 
вмъкват, като малки, палави натрапни- 
ци, някакви стихчета. Опитвам да ги из- 
тикам, но те ме следват - докато отва- 
рям външната врата, докато се изкач- 
вам по стълбите и търся в тъмното клю- 
човете за редакцията, докато се лутам с 
опипване към стола пред бюрото. Не 
искам да паля лампите. Нека нощта са- 
ма се стопи в настъпващия ден... 


"... ръцете ми са бриз, галещ косите 
ти..." 

Разтърквам чело и поглеждам навън. 
Развиделява се, но тъмнината все още 
е във властта си. В стъклото на прозо- 
реца се мярва одухотвореното ми, кра- 
сиво лице... (хеее-хе-хе! ;-) 

стоп! стоп! СТОП!... 

Пак си объркал минутите за реклама с 
вечерния филм. (Днес рекламата е на 
Неадой, които вчера ни прекараха ин- 
тернет - нон-стоп, стабилна връзка, як 
даунлоуд, МЕЧТА, превърната в реал- 
ност от едни добри приятели...) 

Втори дубъл. Камера. Готови. Снима- 
ме... 


"...изгревът, който се събужда е моето 
желание..." 

Мястото е зелено и хладно, изградено 
от тъканта на хармонията. Спокойно. И 
няма фалш, измами или лъжа, всичко е 
точно конфигурирано и стабилно. По- 
ляна от мъгли. Тук нищо не се променя 
или по-скоро промените са естествени 
и бавни, толкова бавни и ненатрапчиви, 
че сякаш не се случват. Главата ми по- 
чива върху скалистия мъх, а във възду- 
ха се носи звук, който не се чува. Оста- 
вям тялото си да се носи по неговите 
нереални вибрации. Не мисля за нищо. 
Оставям се на ритъма, той попива В съ- 
ществото ми, слива се с този на сърце- 
то, изпълва целия свят. Самият аз се 
превръщам в ритъм. Нирвана. Вселена, 
в която съм, но и тя ев мен. Съзнанието 
ми, очакващо нечие вълнуващо завръ- 
щане... 

СТО0П! СТОП! СТОПИ... 

Какво е това бе, розова серия? К ви по- 
ляни, кви ритми. Остави мечтите, чове- 
че, върни се в реалния свят. (Като стана 
дума за връщане, радвам се да ви спо- 
деля радостта си от завръщането на 
Ссоодтап в редиците ни, нещо, в което 
и сами можете да се убедите в рубрика- 


уатегв „огкзпор 10/2001 


та "От Крак На Крак“. Добре дошъл от- 
ново, приятелю.) 

Трети дубъл. Камера. Готови! Снима- 
ме... 


“... морето, което те прегръща е моето 


усещане..." 

Махам с ръка пред лицето си, сякаш да 
прогоня досадна муха, но вече е късно. 
Стихът се е врязал, а мисълта ми го 
следва, притеглена от магнетизма му. 
По колко различен начин понякога Х0- 
рата усещат нещата. И колко е хубаво, и 
колко е тъжно това. Един неразрешим 
парадокс, даряващ ни с радостта от до- 
пира с огромното разнообразие на чо- 
вешката природа и едновременно, пра- 
вещ ни понякога нещастни заради нес- 
пособността ни да я разберем напълно. 
Или пък другите да я разберат. 

Сещам се за едно подходящо стихотво- 
рение, което сега ще ви напиша: 


И тъй, веднъж в една гора 
случайно случай стар събра 
под сянката на месец жълт 
Червена шапчица и вълк. 
Напук на всички правила, 

той казал й: "Със мен ела!" 

И тя повярва на вълка 

и двама тръгнаха на път. 
Една звезда им беше знак, 
вървяха те във дъжд и сняг, 
без дъждобран и без чадър, 
тя - по-добра, той - по-добър. 
Ала един ловец с перо 

от приказка на Шарл Перо 
изпълни свой служебен дълг, 
убивайки добрия вълк. 


0, смел ловец, поклон, поклон, 
о, пушко, и на теб поклон. 
Поклон на точния патрон, 
поклон на строгия закон. 
Червена шапчице, здравей, 
недей да плачеш ти, недей! 
Къде бе тръгнала, къде? 
Той щеше да те изяде. 

Но кой ще разбере защо, 
без шапчица и без палто, 
тя броди още в оня лес 

и търси своя вълк до днес... 


сТ000000П! СТОП! СТОП!... 

Почивка! 

Хм, слушай сега, друже. Днес трябва да 
направим филм за теб. Поредната стра- 
ница от "Дневника на един Егеетап". 
Сам разсъди - какво ще си помислят 
читателите за теб: "Тоя пак се е депре- 
сирал, аман вече от глупостите, с които 
ни занимава. Защо не мислиш за нещо 
друго, за нещо весело или героично, 
например? Пренеси ни в света на 
5игопопо!йд, да речем, навлечи ония ми 
ти брони, вземи един меч, дай воля на 
енергията и яростта си, бъди мъж. 

Но аз не съм депресиран! Всъщност, в 


момента, съм толкова далеч от това 
състояние. Просто съм си такъв - весел 
и тъжен едновременно. Люшкащ се 
между състоянията. Един обикновен 
човек, който просто мисли малко пове- 
че, отколкото, може би, е препоръчи- 
телно. 

Е, добре бе, ман, как каеш. Бъди си 
обикновен тогава. Избълвай баналнос- 
тите набързо и да се свършва. 

Хайде още веднъж. Четвърти дубъл. Ка- 
мера. Готови. Снимаме... 


Ами, май така ще направя, все пак. Хай- 
де да приключваме, наистина. 

И така скъпи, (по и) читатели, както не- 
веднъж вече, така и днес, ви приветст- 
вам и каня да споделите труда ни. Мно- 
го ми иска да останете малко по-довол- 
ни от него, отколкото ние. 

Не смятаме броя за лош, дори напротив 
- постарахме се да го направим макси- 
мално любопитен и увлекателен за вас. 
Единствено ни гложди съмнението за 
постигнатия баланс между литератур- 
ност и информативност и разчитаме да 
ни кажете оценката си. Безпристрастно 
и обективно, по възможност :-). 

С този брой изпълняваме едно от най- 
често отправяните искания към нас, а 
именно - да ви покажем физиономиите 
си. И понеже на нас никога нищо не ни 
е достатъчно, вместо да ви предлагаме 
снимки, направихме нещо далеч по- 
добро. С изключение на М/Шврег и 
Еех!5, всички останали можете да ви- 
дите в специалния клип, който подгот- 
вихме за вас, и който ще откриете на 
диска. Бързам да отбележа, че всички 
останали са излезли доста по-хубави, 
отколкото са в действителност, а аз3 - 
както обикновено - съм далеч по-гро- 
зен ;-). 

В книжното тяло, всичко е както обик- 
новено - рецензии за новите игри, пре- 
вюта, кино, "От Крак На Крак и така на- 
татък. Няма нови рубрики, но се мисли 
по възможността да се възроди "Разказ 
с неочакван край" или нещо подобно. 
Също се нуждаем от съвета ви за това. 
Така, че пишете. 

Няма да издавам тайни за следващия 
брой, но отсега ви казвам, че за Коледа 
ви готвим приятна (всъщност доста 
приятна) изненада. 

И с това настъпва и края на тази редак- 
ционна страничка. Слагам точка и рабо- 
тата ми за броя приключва. Мога да се 
потопя в ежедневните дела. 

И все пак някъде отвътре, от дълбоките 
кътчета на съзнанието, като изгряващо- 
то слънце, което набира се откъсва от 
хоризонта и полита волно в небето, из- 
плуват думичките... 


"... да полетим към млечния път и да се 
слеем вечно със звездите...“ 
Егеетап 
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АШеп!5 Си 


София 


ул. "Хан Аспарух" 53 


ул. "Бачо Киро" 24 


Оигоп 800, 256 КАМ, 


0 | СеРогсе 2 МХ 400, 


9864993 


9801110 9 


Ахе! 


София 


ж.к. "Сердика" 
бл.Тда вх.В 


12 


171 Накоп 


Сейегоп 500, 128 КАМ, 
Моодоо 2000), 17" 5опу 


0,999 лв. 
4 лв. - нощ 


Т лв. 


1,5 лв. 
ща --- - 


„о Пагес+! 


Сейегоп 300, 64МВ Кат 


Тлв. 


П1гес+! 


Стоб УУУУУУ 


София 


ул. "Черковна" 61, ул. 
"Оборище" срещу ДСК 


Сейегоп 400, 64МВ Кат, 
ТУТ2-32МВ, 17“ Мопйог 


Тлв Игри, 
2лв. И-нет 


П1гес+! 


СуБег 2опе 


София 


ул. "Раковски" 149 


088/ 
Зкав 3 


9866681 


Оигоп 950, 256 КАМ, 
СеГогсе2д, 19" 5опу 


1,3 лв. 
5 лв. Нощна 


„ракес+! 


Оа о 


София 


бул. "Христо Ботев“ 46 


Етейхе? 


София 


кв. "Лозенец" ул. "Крум 
Попов" 10-12 


9867471 


ТРеприт Ш 650, 128 КАМ, 


СеГогсе 32 МВ ООК 


ТИ лв. 


650303 


СаНаса 


София 


ул. „Св. София“ 10 | 


Репцит 1! 400, 64 КАМ, 
Моойоо 3, 17" 5опу 


Оигоп 800, 256 КАМ, 


Секоке 2 МХ, 17“ Мопйог 


С»5 


Неадой 
Сато Си 


София 


София 


Студентски град, Бл. 16 


9801110 10 


Оигоп 650, 128 КАМ, 
Моодоо , 15" АОС 


1,2 игри; 

2 И-нет 

Т лв. Игри 

5 лв. Нощна 
0,653 игри 
0,9/1,8 инт. 


Ютгес:! 
ЮО1гес+! 


Пагес+! 


„Пагес+! 


ул. "Стефан Караджа" 7Б 


9875408 20 


Оигоп 700, 128 КАМ, 
Моодоо 3, 17" Мопйог 


ш его 


София 


Младост 1, търговски 
център "РЕЯ" 


9743891 60 


КоБо (скри 


ъгълът на бул. "Дондук 
39 иул, 11 август" 


Рс Мата Си 


: 


Копит 


София 


бул. „Скобелев“ 40 


п 
ОВ 


9867762 


20 


Репцит Ш 733, 256 КАМ, 
СеРогсе2СТ5, 19" бопу 


1,2 лв. 


Пагес+! 
бар, климатик, 


Интернет, нон-стоп 


Оигоп 800МНт, 128 КАМ, 
СеРГогсе 2МХ, 17“ 1С 


Т лв. 


Оз гесъ ДИ 


513608 12 


Репцит 1! 400, 
64 КАМ, ТМТ2, 17" 


ж.к. „Зона Б-5“, 
л. 7 вх.А 


--- 


227724 6 


Репшит Ш 533, 128МВ, 
Моодоо 2, 17“ Мопйог 


София 


кв. „Свобода“, ул. 
„Николай Чудотворец“ 9 


370024 8 


Репцит Ш 533, 128МВ, 
Моодоо 2, 17“ Мопйог 


Те Х-1|ез 


София 


Фондови Жилища 
0л.203 


313085 22 


Сейегоп 500, 128МВ КАМ, 
СеРогсе 2, 17" Ргомем 


1,2лв. 
4лв/5лв. 


П1гес+! 


Мез: 


Бургас 


в сградата на кино 
"Септември" 


46 


БулНет 


София 


ул. "Чумерна" М9 


9871122 


Виртуален свят 


Бургас 


Катания 99 


София 


жк. "Хаджи Димитър" ул. 
"Баба Вида" 2 


84 


Сеегоп 460, 64 КАМ, 
Моодоо 3, 19" Напо! 


6 Сейегоп 500, 128 КАМ, 
15" Мопйог 


Сейегоп 460, 64 КАМ, 
Моодоо 3, 19" Напо! 


Т лв. 
1 ,Злв. 


Т лв. 


О1гес+! 


бар, нон-стоп, 
Интернет, МР 


Пагес+! 


533-850 МНа, 128 ВАМ, 
9454642 35  ССеРогсе ТМТ2, 17" СТХ 


Т лв. 
1,5 лв. МР. 


Пагес+! 


Корубата 


Бургас 


жк. "Славейков", 
бл. 59/60 


687168 67 


Сеегоп 460, 64 КАМ, 
Моодоо 3, 19" Напо! 


Т лв. 


Пагес+! 


Маската 7 


София 


ул. "Стефан Сарафов" 24 


50 


Репцит 667, 128 КАМ, 


СеРогсе2, 19" СТХ 


Т лв. 
5 лв. Нощна 


П1гес+! 


Матрицата 


Матрицата 2 


София 


София 


кв. "Лозенец" 
ул. "Крум Попов“ 64 


сащ 


6655211 11 


Сейегоп 500, 128 КАМ, 
ТКТ2-ЦЛЕКА, 19" СТХ 


10,5Олв - 
ТАв. 


бар, климатик,Членски Карти 
Интернет, нон-стоп 


ул. Янко Сакъзов“ 14А 
вътрешния двор 


Аоп 1СНг, 128 КАМ, 
СеГогсе 2МХ-400, 19“ СТХ 


0,50лв - 
ТАв. 


ар, климатик,Членски Карти 
Интернет, нон-стоп 


Микрофон и 
мишка 


Сан Марино 


София 


подлеза на Оул. 
"България" и "Несторов" 


Сейегоп 533, 64 МВ Кат 
15/19"Мопйог 


Т лв. 


Пагес+! 


София 


жк. „Люлин“ бл.3 


257014 


Р!! 700МА72, 128МВ Кат 
СеРогсе 2, 19" СТХ 


1,2 лв. 
5 лв. Нощна 


бар, климатик, 
Интернет, нон-стоп 


Сан Марино 


Стара Загора 


Стара 
Загора 


под Здравната Каса 


9801110 


ТРШ 733 МБ, 256МВ Кат, 


Куго 1 64 МВ, 19“ 5атзипе 


Т лв. 


бар, климатик, 
Интернет, нон-стоп 


Храма 


Бургас 


“Захари Стоянов“ М17а 


852144 Е 


Сейегоп 460, 64 КАМ, 
Моодоо 3, 19" Напо! 


Т лв. 


„Пагес+! 


Южен Кръст 


София 


ул. "Райко Алексиев" 13 


зад кино Изток 


7137601 60 


Сейегоп733, 128МВ 
КАМТАТ 2, МАС 17Т 


1,5дв игри, 
5лв Нощна 


същи е ал: 


„Здравейте стновов нашто вкем 
срама, сос с порода 

„ Предишният. път заадките ева 
затрудниха „особено много. Един от МНОГОТО, 
коло са познали правилните отговори се : 
„нарича лацето Ко2У, който а получава 
фланелка. Наградата в тоза брой ще бъде 
едногодишен. «бонамент за списанието. От 
„месец януари. А ето и двете. главоблъсканици, 
 кочто силно се надяваме. дави затруднят 


а центове вместо долари. 


За каква сума е. би чеке? 


малко. повече: 


Месгозой 


ЧЕ ГА 


Животът е като детска дрешка-къс и наакан. 


Валенсия е един много добре затворен отзад отбор 
Томислав Русев на мача "Олимпиакос - Валенсия" 


Бай Марко бил генерален спонсор на Априлското въстание. 
Из ученическа тема. 


Ив древността е имало генетични експерименти - кентаврите и сирените го доказват... 
Учител по фолософия 


-Някой от вас знае ли името на брата на Одисей? 
- Оди копай! 


Математиката е кото бримка на дамски найлонов чорап. Веднъж тръгне ли, стига до края. 


А сега песента на металика "апа по по е!5е пацегз", или ти повече не си ми майка. 
Оу/в дискотека. 


Давам стая за момиче с голям балкон. 
Обява във вестник. 


Продавам шестмесечен ваксиниран немски овчар 
Обява във в-к "Борба", В. Търново 


За да сте готови за вдигане под тревога, трябва да си слагате панталоните, сгънати върху нощтното 
шкафче с дюкяна насочен към вратата... 


Уважаеми студентки! Тук вие ще се превърнете в зрели жени. Първо аз ще се заема, а после и 
всички асистенти от катедрата. 


"Каквото и да стане - Ботев си го вкарваме целия!" 
По въпроса за програмата по литература за десети клас. 


уапег? иоензтор 1072001 


С Задча 1. и 2 
5 о Расеян касчер, ссребряваки: чек на 
мистър. Браун, объркал доларите с центовете 
оц наброцл на клиента долари вместо ис : 


„ Купувайки си весник за 5 цента Бран. 
забемвал, че парите в него са 2 пъти в 
повече. отколкото трябвало да получи по чека. 


 Прелув 
Гад зъв втор: ц обратно! по и пий текат. 
„ Рабъркваме внимателно до получаване на 
хомогенна смес. Повтаряме операцията 
“ безброен брой пътч. Ще настъпч ли момент, 
когато процентното съдържание на вчно в 


съдовете стане ко, 


Е Ей фен ума Еотъй Тоов Тайе Мюбот Невр 


сено зъ. ае то0ч 


СП Готев Аззизгатк сап Нейр уог чигйе 
уоиг зик е поке. Риз!, ей ив очи 
уоц ап (0 ИШ удигвей. 


е ри: е Диор 9 Разич 


е срив е СЮве 


- > Пеазг Мопа, 


Тучяй сат паке и апутоте! Г зе есе 


1. Знаете ли какво е това "бар" 

А) Знам аз, как да не знам. Като го построя, 
там идват разни яки герои, които мога да купя сре- 
щу маса пари. Ама си струва да знаеш. 

Б) Бар, бар, бар... Май такава сграда не мога 
да строя, съжалявам. Предполагам, че е някаква но- 
ва наука, която все още ми предстои да открия. 

В) Да не би да е излязло някакво продължение 
на играта? А, ама маса яко ще бъде. Дано да има 
по-яки гадини, щото от това 85-то ниво от 3 седми- 
ци не мога да отлепя. 

Г) Да бе, веднъж играхме едно ниво дето се 
казваше бар. Ама много тъпо беше. Зверски тъпо. 
Те контрите могат да те изненадат от 10 места. Ити 
ли си попаднал на това ниво? Ейй, казах му на ад- 
министратора да го изтрие, ама на, слуша ли ме ня- 
кого. 

Д) Ане, само не ми говори за барове. Вече в 
три ми има снимката и не щат да ме пуснат. Смота- 
няци! 

2. Колко често се срещате с приятели? 

А) Ами честичко. В клубчето често идват разни 
познати, та като ходя на нощна обикновено се заси- 
чам с някого. Дори като играем, можем да си раз- 
меним по някое съобщение. 

Б) Е то всичко е много относително. Виждаш 
ли, онзи ден се срещам с Шака Зулу и бяхме първи 
приятели. Ама след пет търна ми обяви война сви- 
нята. И град ми превзе. Добре че след това му да- 
дох да се разбере. 

В) Е, че как, с аверите всяка вечер сме оп-пе в 
ВаШепека. Че нива трябва да се вдигат. Предмети 
да се намират. Ех, какво разбираш ти... 

Г) Петимата от отбора сме неразделни. Сутрин, 
обед, вечер по два-три часа яко жулим контрите. 

Д)Е копеле, глей са. Първо, зависи В кой зат- 
вор ме тикнат. Вече се знаем с момчетата в София 
и Пловдив, ама във Враца първият път ударих на ка- 
мък. 

3. Кога е рожденият ви ден? 

А) Хе, хе. На хитър ли ще ми се правиш, бе. Ще 
се провокираме значи. Веднага идвам с две двана- 
десетки зийлоти да ти разкажа играта. Аз съм 6е3- 
смъртен! Следователно нямам рожден ден! 

Б) 4000година преди Христа. Мислех, че всич- 
ки го знаете! 

В) ОаБо да те отнесе непрокопсанико! Нима 
не си чел, че който си издава датата на раждане, 
никога няма да събере комплекта, който търси. Аз 
да не съм малоумен да се издавам? 

Г) Не съм много сигурен, мисля че беше някъ- 
де през март, защото тогава ми подариха най-нова- 
та версия на Соицег-5 Ке. Всъщност на теб за как- 
вотие? 

Д) Ами ти след малко и банково извлечение 
ще ми искаш. Айде давай следващия въпрос. 

4. Довършете изречението: "Който гроб копае 
другиму." 

А) Хе, хе. Това го знам. "успява да се възполз- 
ва от недостатъците на противника и му сервира 
един сладко-кисел миш-маш“. Много як лаф. Нау- 
чих го, докато джитках в Зоната. Ама ти защо не се 
смееш? 

Б) изостава технологично и накрая като дой- 
дат мускетари няма как да се защити“. 

В) сам Опа пада убива“. Всъщност май има- 
шеи друго продължение, ама вече съм забравил. 

Г) "отборът го изхвърля от играта". Тук всички 
се държим едни за други. Няма как да стане такова 
нещо. А ако става дума за контрите, няма нужда чак 


Трек пи игрите | 


кивота ви? 


гробове да им се копаят. Те се ревпаунват но на всяка 
игра. Не се притеснявай. : 

Д) сам пада в него“. Ей, спомням сигиаз тези 
поговорки. р 

5. Избройте ми по имена пет ваши съчуени- 
ци/колеги 

А) Ами имаше двама с руса коса и един беше 
дебел, ама имена не мога да си спомня. Ако искаш, 
мога да ти спомена имената на цялата ми армия в 
Муй. 

Б) Незнам, но ще питам Съветника по Вътреш- 
ните Работи на империята. Той винаги дава добри 
съвети, ще помогне и сега. 

В) Ти шегуваш ли се? Аз моите съученици не 
съм ги виждал, откакто излезе Об П, преди око- 
ло година, година и нещо. Как очакваш да си спом- 
ням имена? 

Г) За да научиш мястото, където се обучаваме? 
Никога! 

Д) Мишо "Пилата", Сашо "Белязания", Змията, 
Хапливеца и Сандокана. Знам и още, но по-добре 
да не ти ги споменавам... Току-виж са се появили 
след два дни у вас и да те поразпитат малко, ако 
разбираш какво имам предвид... 

6. Вашето мнение за инцидента в САЩ на 
септември? 

А) Ама какво е станало? Да не би да се забави 
Етрие Еайй или Ва е Веа!т? Абе какво ме будал- 
каш, оня ден ги видях на Славейков. Друго не ме 
интересува. 

Б) Ъьъ, този сложен дипломатически акт тряб- 
ваше да бъде по-обмислен от страна на французи- 
те. Виждаш ли, бях принуден да ги нападна, защото 
бях подписал договор с германците, а с тях търгу- 
вах. Не можеш да си представиш колко много съжа- 
лявам за невинните жертви на французите. 

“ В) Вашепена беше гръмнал по това време. 
Всички само за това говориха. Ами ядосан съм, как 
няма да съм ядосан - точно тогава трябваше да нап- 
равим една яка осмица на Мо итаге! 

П Е, ние терористите по принцип трябва да се 
подкрепяме, но честно казано не ми хареса тази ра- 
бота. Дори тогава мислихме с екипа да се бием на 
страната на контрите за известно време в знак на 
протест, но така и не успяхме да се преборим със 
себе си. 4 

Д) Абе гадна работа. То и ние тук си правим 
кални номера, но най-много някоя друга кола да 
взривя. Тия са фанатици. И затова никога не съм 
искал да си имам работа с талибани. 


7. Е, свършихме. Хайде да ходим да пием по 
бира. Аз черпя. 

А) Много мило, но имам много важен ангажи- 
мент. Дори закъснявам. А освен това майка ми е ка- 
зала да не ям ястия, които не познавам . Чао за се- 
га. 

Б) И да оставя империята ми да мизерства без 
мен? Никога 

В) Недей да се обиждаш, но си имам доста по- 
приятни занимания. Например да се запозная с ед- 
на амазонка 88-мо ниво. 

Г) Ей сега идвам, само да кажа и останалите 
момчета. Ей, ама къде тръгна? Нали щеше да чер- 
пиш нещо. Тъкмо ще отидем да го видим този клуб, 
как го нарече, "Бира". Само по два часа ще платиш 
на човек. 

Д) Дадено брато, ама аз бира вече не пия. 
Много ми е лека нещо. Аз ще те заведа в едно "на- 
ше" заведение. Голямото уиски е левче. Ще са на- 
пием като тарамбуки! 


Ако преобладават отговори А 

Ехо, имаме ли връзка с твоя стратегически мо- 
зък. Защото неговите части толкова са закърнели, 
та освен Мо! Епошдп Мтега!5 нищо няма да ми да- 
деш като отговор. Вземи се в ръце и носейки се 
внимателно се отнеси на слънце. Научи банкнотите 
и отиди да си купиш една бира. След което още ед- 
на. След това можеш да ми благодариш. 


Ако преобладават отговори Б 

Здравей, сродна душо! См!гайоп | е хубава 
игра, но не бива да прекарваш 28 часа в денонощи- 
ето пред нея. Разбирам, че тя е идеално средство за 
излъскване на нараненото честолюбие, но това не е 
начина. И последно Цивилизацията е походова 
стратегия, така че нищо няма да й стане, ако пожи- 
вее няколко часа без твоето присъствие. Всъщност, 
едва ли някой ще има против твоето отсъствие. Раз- 
край се! 


Ако преобладават отговори В 

Скъпи диаболични ми друже. Я си представи, 
какво ще стане ако един ден цигани откраднат теле- 
фонните кабели от квартала? Мъка, мъка! Какво ще 
правим тогава? Без |егпе! в кварталното клубче 
или в къщи сигурно ще си като с един крак и без 
глава. Стягай се - знаеш ли колко кръчми има, кои- 
то заслужават сериозно тестване? 


Ако преобладават отговори Г 

Тии двоят отбор юнаци сигурно се мислите за 
големите божества? А всъщност сте толкова зле, че 
не можете да се приберете до вкъщи без карта на 
местността. Соип(ег 5Нгке-а е изпил всичките ти 
знания за "реалния" свят. Надявам се поне като ви- 
диш въоръжен полицай да не се опитваш да го 
обезвредиш, защото тогава ще видиш един друг 
"реален" живот. Ама много реален. По-добре питай 


Д) 


Ако преобладават отговори Д 

Абе случайно да ти е попадал един МРЗ плеър 
за кола? За БОлв? Става. А, не няма да ти давам те- 
лефон. И адрес не. Аз ще те потърся. А това списа- 
ние откъде го имаш? Сава! ти го бил дал. В затвора. 
За военно престъпление и кражба. Мда, случват се 
такива работи. 


ууили „иоРкзпор. лев. сот 


Световни Кибер Игри - 


Корея 2001г. 
Вече са известни всички участ- 


ници за 6-те дисциплини, в които ще 
се състезава България на Световни- 
те Кибер Игри в Корея. Ето ги и име- 
ната на победителите в национални- 
те турнири: 
Фагсгай 
Здравко Георгиев - Го Мг.Х 
Димитър Александров - О/0/8 
Ипеа! Тоиштатег! 
Иван Райчев - деког 
Георги Георгиев - бозйКо Тпе Мау 
НЕА 2001 
Георги Тонков 
Денислав Енчев 
Аде оЕтриез 
Павел Атанасов ХК Рак! 
Георги Кръстев. НОМ. 
Оиаке 3: Агепа 
Георги Симеонов КА ОК 
Никола Симеонов К4.МКоМ 
Соитегошке 


Николай Иванов 
З Ивайло Николов 
а Павел Калчев 
(97) Пламен Петков 
6 Калоян Петков 


На проведената на 15 ноември 
пресконференция, на която бе пред- 
ставен нашия национален отбор, иг- 
рачите демонстрираха високо само- 
чувствие. И може би има на какво да 
се надяваме. В някои от дисципли- 
ните се състезават имена, които от- 
давна са познати на геймърите от 
цял свят - те заемат челни места 
сред ранглистите из Интернет в сво- 
ите "дисциплини". Пожелаваме им 
успех, а в следващия брой очаквай- 
те интересна информация относно 
протичането на Кибер Игрите, както 
и представянето на нашите момчета. 
Естествено, тук е мястото да благо- 
дарим на Таня, Дидо и Джовани, че 
въпреки всички трудности успяха да 
стигнат до края и България ще има 
свои представители на това 


уатеге" муоокзпор 10/2001 


уникално в световен мащаб събитие! 


БАИТ Експо 2001 

Между 30 октомври и 4-ти но- 
ември в Международния Изложбен 
Център се проведе тазгодишното 
БАИТ Експо 2001. На изложението 
участва и Сапег" МогвКпор със с0б- 
ствен щанд. Въпреки дежурната 
липса на координация между всички 
инстанции на фирмата-координатор, 
както и множеството й гафове, БАИТ 
Експо 2001 протече повече от ус- 
пешно. Продукти като МРЗ СО пле- 
ър на Меграйт, представен от фирма 
"Ел-Трейд 93", монитори Еуе-0 и ку- 
тии, които охлаждат процесора до - 
12 градуса от Регзу, както и новите 
услуги - карти за международни 
разговори на големите Интернет 
доставчици Ойе! и бресгитМЕТ 
бяха само част от интересните неща, 
които можехте да видите там. Най- 
вълнуващото събитие на БАИТ Експо 
2001 бв презентацията на Тпе Огша 
Кпо, която бе направена на щанда 
на Хемимонт-Смартком. Там бяхме 
запознати с напредъка на работата 
по заглавието, както и имахме въз- 
можност да си поговорим с хората 
от екипа, правещ играта. 


Бил Гейтс: "Компютрите не 
работят много добре“ 
На откриването на тазгодишния 


СОМОЕХ , Бил Гейтс изнесе мъдра 
реч, в която стигна до прозрението, 
че компютрите не работят много 
добре. Софтуерното гуру прояви за- 
виден оптимизъм, като спомена, че 
до 10 години проблемите с РС-тата 
ще бъдат решени и потребителите 
ще могат много по-лесно да поравят 
с машините си. 


Индианаполис се признава 
за победен 
Управата на Индианаполис ис- 
каше градът да бъде първия в света, 
в който са забранени компютърните 
и видео игри, в които има насилие. 
След едногодишно разтъкаване 
между различни съдилища издаде- 
ната заповед бе отменена. Сред мо- 
тивите за негативния отговор на съ- 
диите бяха недостатъчните и косве- 
ни доказателства, които да дават яс- 
на връзка между видеигрите, в кои- 
то има насилие и извършените прес- 
тъпления в реалния свят. В Индиа- 
наполис явно са се отказали най- 
накрая от безумното си начинание и 
в момента са минали на друга въл- 
на. На всяка машина за видеоигри 
да има стикер, в който да се почва 
до каква възраст е забранена даде- 
ното заглавие. 


1та преименувана на 
Штроз5/Ме Сгеаигез 
Играта на Кейс Етепаптеги, 
която трябваше да се нарича 51та: 
Тпе Адуетиге о! Кех Спапсе бе ско- 
ропостижно преименувана на далеч 
по-комерсиалното |троз5 е 
Сгеанигез. Уникалното в Юта... 
пардон, !тро55!Ме Сгеабигез е въз- 
можността да си играете с гените на 
над 50 животни и така да си създа- 
дете свои собствени мутанти. Въз- 
можните комбинации са хиляди. В 
тро551Ме Сгеацигез ще има кампа- 
ния от 15 мисии, които ще се разви- 
ват на различни Тихоокеански ост- 
рови през трийсетте години на ми- 
налия век. 


Проблеми с Мйпдомя ХР. 
Мсгозой призна, че благодаре- 
ние на бъг в УИпйомв ХР можете да 
загубите част от данните на хард 


диска си. Неприятно събитие става 
при опит за пренисталиране, поп- 
равка или ъпгрейд на системата. Ето 
и кратък списък на файловете, които 
могат безследно да изчезнат: шорт- 
кътите на ЗТАВТ менюто, картинки и 
музикални файлове, записани В ди- 
ректория 5пагед Ооситепб и др. 

Грешката засяга и двете версии 
на У/пдомив ХР, но само в случаите, 
когато операционната система е 
предварително инсталирана на ком- 
пютъра, който сте си купили. 
Мсгозой обещава скоро да пусне 
ра!сп, който да премахва досадния 
бъг. 


ЦТесп обяви три системи 


за разработване на игри. 
ШуТесп - единствената по рода 


си фирма, която е съсредоточена 
изцяло върху разработката на своя 
епоте - И Тесп, обяви три типа па- 
кета за лицензирани от компютър- 
ните компании - ИНТесп дирйег, 
Таоп и Собай. Тези пакети включват 
не само лицензен енджин на компа- 
нията с точно определени възмож- 
ности, но и допълнителните библио- 
теки, обекти, изобщо всичко необхо- 
димо, за да се поставят основните 
на една игра. Най-висока ще бъде 
цената на ИН Тесп ирйег, в който 
ще бъдат включени всички възмож- 
ности на графичната машина на 
компанията. Тя е насочена към про- 
изводителите на първокласни игри, 
които има голям бюджет и големи 
очаквани продажби. С Зирйег в мо- 
мента работи екипът, правещ Мо Опе 
Цуев Рогеуег 2. Та!оп е средната кла- 
са епо те. Той е бил използван за 
направата на Айепз у. Ргедаог 2. 
Сорай е насочен към производите- 
лите, които ще разработват заглавия 
за Раудапоп 2. 

Междувременно бяха пуснати и 
първите картинки от Мо Опе Пуез 


Рогемег2. 


533МНг шина от е! 


Борбата за най-бърза машина 
взима следващата си жертва. |гие! 
обяви, че новия схемен набор, който 
ще поддържа 533МнНг-ов Е5В ще се 
появи по-рано от очакваното. Още 
през второто тримесечие, ще можем 
да очакваме появата на новото чудо- 
вище, както и процесори с тактова 
честота 2,266Н7 и 2,4О6Н2, които да 
поддръжат новата честота. Някъде 
по това време ще се появи и Реприт 
4 аналога на Се!егоп, който ще бъде 
на скромните 18ООМН? и ще под- 
дръжа "само" 400МН? Е5В. 


Без вируси в ъпдейтите на 
5гопорой и Мут 3 
Поради недоглеждане в скани- 
ращия епоте на Копоп АпМгиб 
2002 програмата твърди, че поправ- 
ките към 5опдно!9 и Му!З съдър- 
жат някаква непозната форма на ви- 
рус. След като едва успели да изро- 
вят клавиатурите си от лавината 
електронни пощи, които залели 
офиса им, от ТАКЕ 2 Цегаспуе офи- 
циално отрекоха наличието на баци- 
ли в техните продукти. Няколко дни 
по-късно Мопоп Согрогайоп прекра- 
ти въпроса, като призна грешката в 
софтуера си и обеща, че скоро ще 
пусне поправка, която да оправи 
проблема. 


Уазоп Мапеу напусна 
Вас 151е 5и9105 

Един от най-даровитите худож- 
ници в компютърния бранш напусна 
Васк 151е шбоз. азоп Мапеу, ч0- 
векът който стои зад повечето арт на 


1005 сопригег см | 


НОЩНА МРЕЖА“ 


НАИ-УЮТНАТА ОБСТДНОВКАИ 
КЛИМАТИЦИ 
КАЧЕСТВЕНИ КОМПЮТРИ 
ВИДЕО ЧАТ 
ЗДЛИ ПУШАЧИ И НЕПУШАЧИ 

10 ЧАСА: 23.00-09.00 ---->>>> 


сеуппд Оа!е и други ролеви игри на 
Васк 15 е Удо обяви че ще поема 
по своя път и ще се посвети на собс- 
твени проекти. Очаквайте скоро да 
отвори врати сайт-а на Мапеу 
сопсер(ап!5!5.сот 


Оеиз Ех2 и Те! 3 ще 


използват Намок 

Намок подписаха договор с 1оп 
5огт Аизйп (собственост на Е!405 
Чегасйуе), според който фирмата 
ще осигури реалистичен физически 
модел за бъдещите заглавия на 
фирмата. Очаква се, благодарение 
на подписаното споразумение, да 
имаме пълна свобода на действие в 
гореспоменатите заглавия, както и 
забележително да се повиши нивото 
на интерактивност в тях. Науок ще 
си партнира с модифицираната вер- 
сия на епате-а на Опгва! в Оеиз Ех2 
и Те! 3. 

Намок е лидерът в разработва- 
нето на софтуер за симулиране на 


реални физически модели. Наскоро 
излезе версия 1.5 на техния софту- 
ер, който включва поддръжка на 
свободни деформируеми обекти, 
бързо изчисляване на промените по 
облеклата на героите, както и инст- 
румент за отразяване в реално вре- 
ме на промените при сблъсък на ко- 
ла. 

Отуслугите на Науок се ползват 
и фирми като Маме, оп 5Юпт, 
мишкис, МпазЕуе, Ассат, багк 
Васк, 105! Воуз, Суап, М!сго!д, 
Неаййгз и Теат 17. 


Увеличават производството 
на Р52 


От бопу обявиха, че увеличават 
продукцията на тяхната конзола с 
200 000 бройки на месец. Общото 
количество конзоли, произвеждани 
за САЩ на месец, ще достигне наис- 
тина впечатляващата цифра от 2 ми- 
лиона. При това положение, на все- 
ки 250 американци се пада по един 


ши 


ши! 
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Р5д. Между другото, из интернет се носят слу- 
хове, че Те 515 ще бъде портната за Р5д. За- 
сега обаче официално потвърждени няма от- 
никъде. 


Вадеоп 8500/7500 от Спааруе 

стдаруе започна да предлага карти, бази- 
рани на новите чипове на АП. СА-А8500 е по- 
мощният ускорител, екипиран с 64МВ ООВ 
5ОВАМи 250/500 МНг честоти на респективно 
на ядрото и паметта. СА-В7500 също има 
64МВ ООН 5ОВАМ, а честотите са 270/460, но 
картата е базирана на по-стария Вадеоп и съот- 
ветно е по-бавна. И двата продукта разполагат 
с 0-5щ, ОМ! и ТМ изходи, а цените са около 
3208 и 1908. 


Сойп МсНае Нау 3 
Въпреки че одавна беше ясно, че продъл- 


жение ще има, то вече е и официално обявено 
от Содетаз!егз. Сатезру показаха няколко 
картинки на официалното возило в играта - 
Еога Роси 2002. Със сигурност се знае, че м0- 
делите на колите ще бъдат много по-детайлни, 
отколкото на предишната част. Това се дължи 
на огромния напредък при производителността 
на хардуера напоследък. 


Игри за ЗЕСА скоро и за РС 


От Етрие |иегасйуе обявиха, че са закупи- 
ли правата за разработка на РС игри по Мйиа 
Тепп!5 и Сгагу Тах!. Първата се очаква да изле- 
зе през Март 2002, а лудият шофьор у вас ще 
излезе на бял свят през април догодина. Нови- 
ната може само да ни радва, защото тя е пър- 
вата от доста време насам в която се спомена- 
ва, че заглавие за конзола ще бъде портвано 
за РС. 


2 


РаузйаНоп 2 и Ппих? 
На Натри Оеуеорегв Сотегепсе, състоя- 


ла се на 22.10.2001 г., вицепрезидентът на 
бопу Шиничи Окамото съобщи, че фирмата се 


фо19 999 9 8900 
ра 5 А 7 4 


ГА я А г ра 


то Ге лят „ДАК тапутцут.пу 


Овимоп 1081 


Вместо да лежат върху трофеите от С05засз, 
украинците от 
следващото си заглавие. А то изглежда направо 
зашеметяващо. Дори и на тези няколко 
зсгеепбпока, които успяхме да намерим в мрежа- 
та. Основният виновник за цялата тази красота е 
разработеният от украинците епоте Х-Нау, който 
предлага някои наистина брутални възможности 
на разработчиците. Ето и някои от тях: показване 
на 100 000 полигонова сцена при 60 кадъра в се- 
кунда на "нормален" хардуер, персонажи описани 
с до 10 000 полигони, изчисляване на полигоните, 
които трябва да бъдат рендерирани в дадена сце- 
наит.н. 65С Сатег са разработили и скрипт-език 
по подобие на С++, който им позволява да вмък- 
ват в най-различни режисирани моменти в играта 
си. За Изкуственият Интелект на противниците ви 
пък се знае, че те ще имат виртуално зрително по- 


Още един проект, който обещава да бъде ин- 
тересен екшън от първо лице. Енджинът отново е 
собствено производство и според думите на съз- 
дателите му е пряк конкурент на лидерите в бран- 
ша. По снимките си личи, че малко са преу- 
величили - ММ Воск прилича подозрително много 
на 5епоиз зат, но това е един друг въпрос. В са- 
мата игра вие се превъплащавате в кожата на 


не спят, а работят върху 


ле, слух, логика, умение за работа в екип... 

За самата игра все още няма достатъчно ин- 
формация. Засега е известно, че това ще бъде ек- 
шън от първо/трето лице. Във втората перспектива 
ще се минава при каране на различни машини като 
хеликоптери, например. Действието на играта ще 
ви заведе до няколко планети, до които ще стигате 
през различни телепорти. 

За сега толкова. Ще оставим зсгеепзно!-овете 
да говорят сами за себе си. 


Уат КосКуе!! наречен гале- 
но МИШ Воск. Бившият счето- 
водител ще сее смърт само е 
една цел - да се докопа до го- 
лямо съкровище, което е опи- 
сано в дневника на неговия 
дядо. За да стигне богатство- 
то, МИ Воск ще трябва да 
прегази около 12 нива в три 
различни свята - Древна Гър- 
ция, Древен Китай и Средно- 
вековна Русия. 


Зтаптадейцоп 


Ако отворите сайта на произовдителя на тази игра 
- полската | епоп итегаспуе, ще се хванете за главата. 
Толкова гениално заглавие, а вие да не сте чували за 
него. Знаем много добре историята за умрялата ци- 
ганка, но ми се струва, че в конкретния случай Сетоп 
иегасйме малко са прекалили със самохвалството. 
Става дума за стратегия в реално време, която ще се 
развива в ЗО моделирано космическо пространство. 
Историята на играта се развива в далечното бъдеще, 
когато човечеството вече започва да колонизира дру- 
ги планети. Това става с помощта на огромни кораби, 
наречени "Бахамути". На всеки един милиард човека 
има само един, чиято психика е така устроена, че да 
може да се свърже чрез нервната си система с този 
космически гигант и по този начин да го управлява. 
Вие сте един от тези щастливци и имате за цел заедно 
с два други "Бахамути“ да колонизирате планета, отс- 
тояща на 67 светлинни години от Земята. Тъкмо кога- 
то тръгвате с корабите към целта си, неизвестна коме- 
та са появява на хоризонта и поема курс към Земята. 
Историята на играта звучи обещаващо и като нищо ще 
подмине по този параграф една голяма част от вече 
излезлите стратегии в реално време. Поготношение на 
геймплея, всички несъзнателно сравняват 
Уагтадейдоп (в Америка тази игра ще се продава под 
названието Рго|ес! Еайй) с Нотемопа. |етоп твърдят, 
че ще направят заглавие доста по-добре от хита на 


Тте Кгеей 


Ето още едно заглавие от братска Русия. То е рож- 
ба на фирмата Вопй, която в момента разработва още 
едно заглавие - ролевата игра Со!йеп Гапа. Те Кгеед 
е ГР5, който е в разработка от 9 месеца и ще използва 
собствения енджин на компанията Х-Тепа. Както сами 
виждате, резултатите съвсем не са за изхвърляне. Са- 
мо ще ви кажа, че в момента Х-Тепа се сравнява по 
възможности с разработвания от 10 епате на Ооот 3. 
За съжаление и хардуерът, който ще е необходим за 
игра на Те Кгеей ще бъде подобен на отрочето на (0 
(чувате ли един глас, който крещи в главата ви 
"беРогсе 3! аеРогсе 3!) 

Историята на играта ще ни отведе в космическата 


Нейс. Дали са прави - времето ще покаже. Във всеки 
случай са се въоръжили подходящо за случая - ен- 
джинът, разработен от тях, поддържа всичко, което 
човек би искал да види в една космическа стратегия. 
За хората с по-бавни машини е предвидена опцията 
Геуе! оОефай, която да намали броят на показваните 
пиксели. Ако имате някакъв футуристичен звяр намес- 
то компютър пускането на всички специални ефекти 
ще ви задоволи напълно. 

По отношение на геймплея поляците обещават ин- 
тересни елементи като уникална система за повишава- 
не на нива на единиците ви, предизвикателно интели- 
гентен Изкуствен Интелект и т.н. 

Уагтадеддоп ще очакваме в началото на следва- 
щата година. 


Зе, 


втлемлве ФР 


зона "2опе М555 Кгеей". Тя е включена в черния спи- 
сък на всеки уважаващ себе си навигатор. Никой, кой- 
то е влязъл в нея, не се е върнал оттам. Тази "черна 
дупка" от години се е хранила с корабите и екипажа на 
различни извънземни кораби и по този начин е създа- 
ла своя уникална култура. Нашият герой, претърпява 
авария с неговия малък търговски кораб точно В този 
сектор. 

Оттук започва и играта. По-голямата част от нея 
ще прекарате сражавайки се по различни космически 
кораби, но от време на време ще отивате на гости и на 
някоя и друга планета. В играта ще имате на разполо- 
жение на 16 оръжия, сред които щурмова пушка, гра- 
натомет, както и шестцевна картечница с лазерно на- 
сочване "Мосапо". Действието ще се развива малко 
ала Сиптап Спгоп(с!ез или Най-! Не. Или поне такива 
са амбициите на братушките. Желая им успех! 


подготвя да представи популярната 
конзола във версията й с Ппихи на 
американския пазар. "Ще го обявим 
скоро" каза още Окамото. На конферен- 
цията е бил представен Рауз!анопа с 
пуснати прЗ плейър, мога и зргеадзпее! 
ргосезвог-и под Х ММпдом/ Интерфейс. 
Информацията е повече от интересна - 
с една клавиатура и с тази изчислител- 
на мощ, Раудйайоп 2 може да се пре- 
върне в една много изгодна оферта. Не 
забравяйте, че Р52 еи един много ка- 
чествен ОМО плеър... 


Ргоес 1612 официално обявена 
Содетаз!егв официално обявиха 
продължението на Рго|ес С. Втората 
част от серията ще се казва Ргоес с! 
2. Заедно с обявяването на продълже- 
нието, се появиха и първите картинки. 
Ето и един от тях: 


инИеДН: еи 


Новини около НоММ М 

От Егее1апсег обявиха, че четвърта- 
та част на походовата стратегия Негоез 
о! Мон! в Мацтс най-вероятно няма да 
се появи на пазара преди Февруари 
2002. От същия сайт обявиха и систем- 
ните изисквания на играта. Като мини- 
мални изисквания са посочени Реприт 
на 200 с З2МВ ВАМи 650 МВ НОО. За 
безпроблемна игра трябва да разпола- 
гате с Р! 400 със 64 МВ ВАМ. Негоез |М 
е съвместим с всички версии на 
У/пдомиз. Въпреки горепосочените 
(радващо и учудващо ниски) системни 
изисквания, очевидно е, че за да върви 
Негоез 4 наистина добре, ще ни е необ- 
ходимо РС от по-висок клас. В друга 
информация пък се посочва, че в игра- 
та ще има четири типа по големина кар- 
ти: хта!, тефит, 1агде и ехка ага. 
Пропорциите, обаче, ще бъдат доста 
по-големи в сравнение с третата част на 
играта. 
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Авида Лайв палас 


годините усещам, че ми е все по- 

трудно да започна и все по-лесно 

да свърша. За писането на статии 
говоря. Наистина. За няколко абзаца мисля 
да изоставя сексуалните алюзийки и да бъда 
сериозен. Защото на моменти се чувствам 
зверски изчерпан и колкото и прекрасна да е 
играта, за която ми предстои да пиша не знам 
как да ти я представя по достатъчно оригина- 
лен и иновативен начин, така че да задържа 
вниманието ти в продължение на всичките за- 
делени за нея страници. Сега присъстваш на 
точно такъв случай. Просто искрицата на 
вдъхновението отказва да възпламени гори- 
вото на таланта ми и съм принуден да побу- 
там малко с общи приказки, току виж запали. 

Явно с течение на времето съм загубил 
голяма част от онова стихийно вдъхновение, 
което по-рано ме обземаше в секундата, кога- 
то докосвах клавишите. За сметка на това ста- 
нах по-опитен. Езикът ми се изглади, вече мо- 
га да контролирам силата и остротата на ду- 
мите си, мога да си играя със значенията и 
нюансите им, но за сметка на това загуби пър- 
вичната си красота. Пък и самият аз се проме- 
них за всичките тези години, загубих онази - 
очарователна може би - несигурност в собст- 
вените си умения, притеснение дали ще харе- 
саш това, което ти пиша, станах по-нагъл, по- 
циничен, по-категоричен в оценките си. И 
въпреки това се надявам, че с теб, скъпи чи- 
тателю (и с теб скъпа читателко, на която дъл- 
жа огромни извинения за това, че винаги се 
обръщам към въображаемия си читател в 
мъжки род) си останахме приятели. 

Ако вече си започнал да се чудиш какво 
точно ме е ударило по главата та съм се разд- 
рънкал за отминалите години сякаш от утре 
ще се абонирам за вестник "Трета възраст. 
ще те успокоя, че причината далеч не е толко- 
ва насилствена. Просто работата ми в настоя- 
щето издание започна именно с рецензията 
на първата част на настоящата игра преди по- 
вече от две години. И просто исках да си ка- 
жем две приказки. Да споделя с теб, че съм 
адски щастлив, че те има. Фактът, че си от 
другата страна на този лист в момента до го- 
ляма степен осмисля битието ми през същите 
тези години. Искам да ти благодаря за подк- 
репата и псувните, за това, че никога не оста- 


на безразличен към работата ми. И понеже 
така и така съм го отпочнал със змийската 
минутка ще ме изтраеш още малко. Искам да 
благодаря на Диян за това, че видя в мен не- 
що, каквото самият аз не виждах и за това, че 
надлежно редактираше статиите ми по време- 
то, когато последните не ставаха много-много 
за четене, на майка ми, която ме научи да че- 
таи пиша, на баща ми, който упорито чете т0- 
ва списание, въпреки че последният му досег 
с игра май беше Рппсе О! Рега и на Кристи- 
на, която - крайно неуспешно, впрочем - се 
опита да ме направи по-добър човек. 


оо АРТ мв, АуР2 


В контекста на горните разсъждения за от- 
миналите години може да се каже, че, за разли- 
ка от нас, втората серия. за пришълеца и хищни- 
ка е останала практически недокосната от потока 
на времето. Пичовете от Мопо! са огледали с 
критичния си поглед оригинала на Вебейоп и 
след кратко служебно заседание явно са реши- 
ли (напълно в унисон с моето мнение, впрочем), 
че играта е много добра, тъй че дайте сикуъла й 
да го направим без много промени да не вземем 
да оплескаме нещо. Което има поне една добра 
страна - в АуР2 наистина са оплескани твърде 
малко неща. Друг е въпросът дали козметични- 
те иновации са достатъчни, за да можем да я на- 
речем по-добра от първата серия. И именно на 


Очевидно водени от основополагащия принцип, че добре раоотещите неща не Оива да се поправят, пичовете от Мопой ни 
поднасят заглавие, двойката в което е предпоставка основно за няколко козметични промени в оригиналната концепция на АуР 


него ще се опитам да отговоря по-надолу. 

Преди това обаче ще ти кажа две думи за кон- 
цепцията на поредицата за Пришълеца и Хищника, 
в случай, че не си имал честта да се запознаеш до- 
сега с нея. Идеята да се съберат на едно място две 
от най-известните филмови чудовища реално тръг- 
ва от финала на втория Хищник, където сред тро- 
феите на космическия сайбър-ловец виждаме и че- 
реп от Пришълец (и двете гадинки са притежание 
на 20 Сепшгу Рох). Последното е било нещо като 
малка реклама на бъдещ и нереализиран до мо- 
мента филм със заглавието Айепз М5. Ргедарог. И- 
доколкото знам - на кратка, но култова за фенове- 
те, комикс поредица със същото заглавие. 

Така или иначе в дигиталното време идеята, че 
Пришълеца и Хищника споделят една и съща все- 
лена и, респективно, им се налага да сплитат зъби, 
нокти и плазмени оръдия в кратки, но съдържател- 
ни схватки, се превръща в чудесна основа за ком- 
пютърна игра. Последната се явява 30 екшън ив 
нея имаш уникалната възможност да влезеш в ро- 
лята на Пришълец, Хищник или на добрия стар ке- 
кав, лесно умиращ, но потресаващо упорит в жела- 
нието си да оцелее, представител на вида Хомо Са- 
пиенс и подвида Неособеноинтелигентикус Пехоти- 
никос - Маринецът. И понеже, реално погледнато, 
влизането във всяка една от тези роли те води до 
три доста различни в своята същност игри ще се 
заема със самостоятелното представяне на всяка 
една от тях. 


Мате Ув. Де 
и пгети Корешас! 

Крдме се завъртя във въздуха и се стрелна 
напред. Пламъкът от изстрелялото го дуло за миг 
освети блестящата черна обвивка. Зелена течност 
плисна във всички посоки, прогаряйки пода и сте- 
ните на сумрачния коридор. Рев, зародил св дъл- 
боко в нещо, чиято анатомия никога нямаше да ни 
бъде напълно ясна, се гмурна в ушните ми канали, 
завибрира в тъпанчетата ми и постепенно утихна, 
подобно на шума от изстрела. Вътрешните челюсти 
се изстреляха навън сред стичащата се по остатъ- 
ците от главата на чудовището киселинна кръв и 
после безпомощно увиснаха, когато тялото му се 
блъсна в близката стена и се свлече на пода. От 
прогорената стоманена повърхност се издигнаха 
тънки струйки дим. 

Прекрачих внимателно трупа и продължих пъ- 
тя си из мъртвата станция. Избягвах да мисля. ИЗ- 
бягвах да мисля за цялата лудост, родена нейде 
дълбоко в мозъка на някой военен учен решил, че 
грешките на десетките му предшественици не би- 
ха могли да се повторят щом точно той е начело 
на проекта. Избягвах да мисля за стотиците ч0- 
вешки тела търкалящи се наоколо. За стотиците 
им изцъклени очи блестящи в светлината на аго- 
низиращото аварийно осветление. За кръвта, коя- 
то газех. За тихите шумове зад стоманените стени. 
За припукването на радара, осведомяващ ме, че в 
радиус от хиляда метра под, над и около мен гъм- 
жи от живот. Щях да имам адски много време за 
мислене ако оцелеех. Единственто нещо, което 
трябваше да правя сега бе да натискам спусъка 
щом някъде нещо помръднеше. 

Капакът на въздушната шахта на стената вдяс- 
но от мен леко се разклати и се стовари с глух тря- 
сък на пода. Пръстът ми конвулсивно се сви около 
спусъка и куршумите се втурнаха в разкрилия се 
мрак. 


„Къде му е хубавото? 

Навремето бях писал, че за играта с маринеца 
във АуР трябва да се въведе понятието 30 Поггог. 
От тогава насам страхът, в една или друга форма, 
честичко навестява екшъни от всякакъв род, но 
именно опитите на пехотинеца от играта на 
Нереоп да оцелее в обречената си схватка със 
злите извънземни копелдаци си остава личния ми 
еталон за зшмма! Поггог. Като за начало в първата 
игра нямаше сейв опция, мунициите, броните и ме- 
дикитовете бяха реалистично малко, а прииждащи- 
те непрестанно и отвсякъде пришълци и фейсхагъ- 
ри (това са малките паяковидни гадинки, явяващи 
се първата фаза от развитието на пришълците, кои- 
то се лепват върху лицето ти и те убиват без право 
на обжалване) бяха неприятно бързи и неприятно 
издържливи. Така че сървайвването наистина беше 
трудно. 

За добро или зло АуР2 си разполага със съв- 
сем нормална система за запазване на играта по- 
всяко време и четири степени на трудност при най- 
ниската от които няма да срещнеш почти никаква 
рвална съпротива. Което обаче не значи, че ужасът 
си в отишъл. Играта с маринеца е предназначени 
точно за почитателите на пълзящите по гърба 


мравки и ускореното сърцебиене. Дори и са- 
мият факт, че враговете ти са главно безоките 
и безполови машини за убиване, родени в 
болното съзнание на Гигер и благодарение, 
на които лексикалното значение на думата 
"пришълец" вече винаги ще носи със себе си 
капчица слуз и тихото потракване на вътреш- 
на челюст, ми се струва достатъчен, за да се 
почувстваш леко неконфортно. Нечовешката 
им бързина и издържливост и умението им да 
се движат по всяка повърхност, благодарение 
на което често се сипят буквално върху теб е 
допълнителен бонус. Това, че в телата им се 


плиска концентрирана киселина, която има 
лошия навик да се плиска и по теб, ако прост- 
реляш някоя гадина твърде от близо - също. 
Всъщност в АУР авторите бяха разчитали 
главно на ужаса от самото присъствие на неп- 
риятните извънземни гадини, подкрепен с 
първичния страх на човека от тъмнината - 
следвайки традицията на съответните филми 
и двете игри са доста мрачни - и вече споме- 
натата липса на сейв. В това отношение моно- 
литците са стигнали доста по-далеч. Играта им 
- и особено тази с маринеца - изобилства от - 
хайде да ги наречем филмови - ситуации, кои- 
то са толкова умело вплетени в мисиите, че ти 
иде да цвилиш от кеф. Това са предварително 
режисирани сцени, които ти нямаш никаква 
възможност да промениш - просто ги задейст- 
ваш с присъствието си и трябва да понесеш 
резултатите от тях. Давам веднага пример, за 
да не бъда голословен. Още в първата си ма- 
ринска мисия откриваш надраскан от неизвес- 


РЕВЮ 


тна ръка план за действие, в който някой тряб- 
ва да докара един камион през каньона, който 
виждаш далеч пред теб. Продължаваш напред 
и след малко до ушите ти достига шум от дви- 
гател. И рев на Хищник. Камионът изхвърча с 
бясна скорост от каньона. Проблясва плазмен 
изстрел, взрив изхвърля няколкотонната ма- 
шина във въздуха и купчината горящ метал 
буквално прелита покрай теб, оставяйки те без 
дъх. Пътят ти - естествено - минава през съ- 
щия този каньон. Втори пример. Попадаш в 
някаква лаборатория и двете налични врати, 
на която упорито отказват да се отворят. В с 


неприятна близост до теб стърчи криоген- “ааа 
на камера, в която лежи замразеното тя- (а з 

ло на огромен хищник. След кратко мо- | Да 

таене наоколо натискаш единствено- Фи 

то налично копче в цялата стая. 
И от камерата започва да се. „Да 
вдига пушек. Механизмите 
й леко я изправят. И хищ- 
никът - очевидно размра- 
зен - светкавично обръща 
глава към теб. Ти си въоръ- 
жен само с нож и пистолет, кое- 
то - като за интервенция с хищ- 
ник - означава, че реално си 
невъоръжен. Извънземният 
ловец така и не напуска каме- 
рата си. Но ужасът, че може 
да го направи, докато от- 
чаяно търсиш изход от 
помещението, е несрав- 
ним. Ей такива нещица 
правят играта с марин- 
цеца истинско удоволс- 
твие. Както и блестяща- 
та, мрачна и подтиска- 
ща атмосфера пресъз- 
дадена по същия бри- 
лянтен начин, като В 
първата серия. 
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Иначе маринецът си е класическият ек- 
шън герой, с прилежащия му арсенал от най- 
различни средства за сеене на смърт - от нож 
до базука, през вездесъщия зпапдип, който 
автоматично взема на мушка най-близкия 
враг. В добавка пича си има радар информи- 
ращ го за наличието на врази в определен ра- 
диус, фенерче, очила за нощно виждане, сиг- 
нални ракети, портативен компютър за хаква- 
не на неподатливи на физическа саморазпра- 
ва машинарии и една горелка за прогаряне на 
болтове и катинари, чиито пикливи размери 
ме навеждат на логичната мисъл защо същи- 
те не могат да бъдат прогорени и с далеч по- 
респектиращия гранатомет, примерно. Само 
последните две отсъстват от първата част (е, 
ножа и пистолета - също - но пък ти ми кажи 
колко често го използва тоя нож в тази игра). 

Най-гениалното решение при играта с ма- 
ринеца, което бих искал да видя и в други ек- 
шъни са броните, медикитовете и кутийките с 
муниции, търкалящи се из нивата. Или по- 
точно начинът им на използване. Както добре 
знаеш, когато в стандартния шуутър здравето 


тие, примерно, 9096 и минеш през медикит, 
който възстановява до 5096 от него здравето 
ти става 10090 и аптечката изчезва. Е, в АУРО, 
ако си на 9095 и минеш през медикит, който 
възстановява 5096 здравето ти става 10096, а 
на земята продължава да си лежи медикит с 
капацитет да възстанови още 4096 т.е. ти си 
взел само нужните ти десет процента. Голямо 
евала на монолитци за това. 


Къде му е проблемът? 
Проблемът на маринката е, че той разпо- 
лага с най-плоската история от трите. Всъщ- 
ност историята реално е една, но във всяка 
една от трите кампании ще научиш само от- 
делни части от нея, така че за да разбереш 
какво точно е станало ще трябва да изиграеш 
цялата игра. Частите на пехотинеца обаче ле- 


ко ми куцаха. И това е белия кахър при поло- 
жение, че повечето шуутъри дори и не могат 
да си помислят за толкова комплексна исто- 
рия, като тази в АуРд. Реалният проблем в, че 
докато играеш хомо-сапиенс кампанията за- 
едно с теб почти през цялото време ще има 
екип от командоси, който няма да върши, ама 
абсолютно нищо. Монолитци са решили, че 
ще бъде яко ако вместо самотният воин от 
първата част пуснат цял отряд зли копелета, 
които да възправят космата гръд срещу из- 
вънземната гнет. И то само по себе си е яко, 
като изключим факта, че Харисън - в твое ли- 
це - върши всичко сам. Пак ще ти дам при- 
мер. Бронираният ви вседеход трябва да пре- 
мине през серия от заключени врати. Някой 
трябва да намери копчетата за отварянето 
им. Ти естествено. Така Харисън обикаля като 


малоумен из гъмжаща от пришълци база, а оста- 
налите десет човека от екипа кротко се возят във 
вседехода и го насърчават по радиостанцията. 
Ебаси! Ценен еи моментът, когато трябваше да се 
слезе в гнездото на ейлиъните, за да се освободи 
една от командоските. Хуква Харисън да се бори 
за живота й, а колегите му стоят в началото на ни- 
вото, пожелават му дружно "успех" и се драпат по 
топките. Когато в една от междинните анимации 
шефът на командосите попита шефа на базата 
"Може ли да използваме вашата комуникационна 
система“, оня му каза, че може на лицето на шефа 
цъфна щастлива усмивка и каза "Чудесно, ще пра- 
тим Харисън“ ми идеше да вляза в монитора и да 
го удуша. 

Освен това ИИЙ-то нещо ми куцаше. Спомням 
си как стоях в някаква стая пълна с яйца от ейлиъ- 
ни, ав далечния и край стояха двама войници (да, 
и срещу хора ще се биеш) и ме държаха на мушка. 
Пречеше им да ме застрелят единствено един ви- 
сок половин метър парапет. Аз си оставих героя в 
това положение и останах да чакам да се случи не- 
що. Еми нищо не се случи. Войниците не се сетиха 
да пристъпят крачка напред, за да ме застрелят 
над парапета, а яйцата отказваха да се излюпят, 
ако не се приближиш до тях. Тъпичко. 


е. е. 
| АПепв У. Узейко 
„ таразйуав о Кгайсайа така 
г Решетката се стовари на пода с глух трясък. 

Автоматичен откос ознаменува забиването на ня- 

колко куршума в стоманената стена на вентилаци- 

онната шахта пред мен. Хвърлих се напред преди 
малоумника да съумее да стреля повторно. Ноктите 
ми потънаха през бронираната жилетка в неприят- 
но меката му пулсираща плът. Паднахме на земята, 
вкопчени в смъртоносната си прегръдка. Писъкът 
му се сля с рева ми. 

В големите му сини визуални рецептори се че- 
теше онова непознато ми чувство, което Хората на- 
ричаха ужас. Освободих вътрешните си челюсти и 
те потънаха в лицето му. Обля ме фонтан от кръв и 
мозък. Тъкмо бях започнал да огладнявам. 


Къде му е хубавото“. 


Две години след АуР Пришълецът си остава 
най-оригиналния герой в чиято обвивка можеш 
да влезеш в 30 шуутър. Гадината може да се ка- 
тери по стени и тавани, да изминава десетки 
метри с един единствен скок, не понася щети 
при падане и може да разкъсва стомана с нокти- 
те си. Какво остава за горките хорица, имали не- 
щастието да застанат на пътя й. Пришълецът - и 


съответно играта с него - носи в себе си 
първичното желание за убиване, мотивира- 
но единствено от писъците на жертвите ти, 
от кръвта и мозъка, стичащи се по вътреш- 
ните му челюсти. От страстта за живот, от- 
даден на сеенето на смърт. Живот роден в 
смъртта. 


В АуРд ще имаш 
уникалната възмож- ) 
ност да проследиш пътя 
на Пришълеца от самото 
му излюпване като малък 
и беззащитен фейсхагър, 
през откриването на приемник на чието 
лица да се лепнеш, краткият период на 
съзряване в гръдния му кош и превръ- 
щането ти във възрастен пришълец 
воин. Тук съм длъжен да отбележа, 
че момента, в който трябва да си 
прегризеш пътя през гръдния 
кош на нещастника, вчието тя- 
ло се раждаш, е най-гнусния и 
потресаващ момент, който съм виждал в ком- 
пютърна игра през живота си. Класика! Носи 
си торбичка за повръшане. 


Пришълецът е най-праволинейният пер- Зе. 
сонаж в играта. Неговият основен и общо взе- финни 
то единствен обфесме си остава ее Ме Пеи | 
той това прави. Арсеналът му е ограничен до 
Зъби, нокти и опашка, но да ти кажа не му и 
трябва повече. Също като в първата серия ей- 
лиънът си възстановява здравето, като яде 
мозъка на жертвите си, като подобно на ме- 
дикитовете при маринеца и при него в тази 
игра една глава може да бъде използвана за 
повече от едно яденета в зависимост от това 
колко процента здраве има нужда да възста- 
нови. Труповете обаче изчезват с времето. 
Единствената друга новост при отрочето на 
Гигър е стрелката ориентираща го дали в мо- 
мента се разхожда по под, стена или таван. 


Къде му е проблемът? 
Принципно няма. Играта с ейлиъна ми 
допадна най-много. Единственият проблем е 
куцият левъл-дизайн за който ще си говорим 
по долу. И еднообразния стил на игра, може 
би. Отхапане, дране и бой с опашка писва по 
някое време. 


РЕВЮ 


Ргефа ог Ма со, 
Коею М то а ие 
съ г Та Юуеп!о е 


за Остакак стаен в Бие докато ксеномор- 
фа уби човека. Това беше тяхната битка и аз ня- 
мах право да се намесвам в нея. Трябваше да 
се срещна с победителя. Ставите ми тихо изпу- 
каха когато се надигнах и пристъпих крачка нап- 
ред. Тихо изръмжах, когато ксеноморфът пов- 
реди черепа на човека. Загуба на чудесен тро- 
фей. Може би все пак трябваше да се намеся 
по рано. Превключих начина си на вижда- 
Х. неи светът потъна в цвета на човеш- 
ра ката кръв. Ксеноморфът се открои 
и ясно с искрящата си белота. 
Х Плазменото ми оръдие се 
насочи към него с тихо 
проскърцване. Него- 
вият череп също 
ми се виждаше 
много д0- 
бър. 


зА 


Къде му е хубавото? 
Ами Хищникът, особено на по- 
ниска трудност, е практически без- 
смъртен. Играта с него е стаила в 
себе си такова огромно чувство 
за мощ, че по някое време ти 
идва да вдигнеш торбата със 
събраните черепи, да разтво- 
риш външните си челюсти, да 
оголиш зъби и да изревеш. Да 
д  информираш света, че ти си 
господарят, че всичко живо 
Щ наоколо е просто твоя пляч- 
ка, неясно петно премина- 
ло през съответния вижън 


КК 


моуд и потънало в забвение в мига, В Който 
трите чертички на самонасочващото се плаз- 
мено оръдие са се събрали над него. 
Хищникът отново разполага с Всички по- 
казани ни във филмите екстри - различните 
вижън моудове, в които съответните врагове 
се открояват ярко и работят самонасочващи- 
те се оръжия, тристепенен зуум, система за 
клоук, преносим медипак, скойто можеш да 
възстановиш живота си по всяко време и 
достатъчно богат арсенал, за да си организи- 
раш самостоятелен десант срещу някоя сред- 
но-голяма армия. Също като в АуР клоукин- 
гът, аптечката (тъпичко е да наричам така 
двата сини кристала, които предаторът заби- 
ва в тялото си, но ти да се сещаш за по-точна 
дума?) и някои от оръжията му използват из- 


вестно количество от енергийния му запас. Въп- 
росният в първата серия се възстановяваше с те- 
чение на времето и в рецензията си за играта бях 
отбелязал, че това прави гадта практически непо- 
бедима и от Вебеоп очевидно много си обичат 
Хищника. Е от Мопо!# очевидно си го обичат още 
повече, защото в АР2 гадината разполага с нещо 
наречено Спагде 5ПИ Оемсе, което възстановява 
цялата му енергия за секунди при това напълно 
безвъзмездно. Другите нововъведения, които при 
Хищника са най-много на брой (аз ви казах, че им 
е любимец) са Спагде Етегта, който се явява 
хищнически еквивалент на машинката за хакване 
на Маринеца, очарователното копие, което се пре- 
върна в любимото ми оръжие за близък бой, 
пе(дипеа, който надлежно опакова врага в мрежа и 
бомбите с дистанциооно управление. Добавена му 
еи, познатата ни от филмите, възможност за скок 
на 5-6 метра височина, даваща възможност за ня- 
кои особено оригинални решения при подбора на 
пътя за преминаване през нивото. 

Освен това кампанията с Хищника е най-разно- 
образна откъм врагове, защото ловецът има редов- 
ни интервенции и с хора и с пришълци. 


„Къде му е проблемът. 

Ами Хищникът, особено на по-ниска трудност, 
е практически безсмъртен. Леко е скучно на мо- 
менти. Единствената ти идея при всяка схватка е да 
успееш да го извадиш от нея на поне един процент 
здраве. След това трябва просто да се излекуваш, 
да извадиш Епегду 5! Оеисе-а, да си напълниш 
отново енергията и да се втурнеш към следващия 
бой. Един от малкото проблеми на Хищника е базу- 
ката, която може да го свали само с един изстрел, 
но то пък базуки не се срещат особено често. 

Другата ми критика е зверското осакатяване на 
диска, който от едно от най-добрите оръжия в пър- 
вата серия се е превърнал в едно от най-куците в 
тази. 


не Пожн 


ки а, Пифие ии гей 


да, у5. АуР2, още веднъж, 
като. заключение 

Разбрахме се, че ще се опитаме да отгово- 
рим на въпроса дали АуР2 е по-добър от пред- 
шественика си. И отговорът май е "не". Не че 
АМР2 е лоша игра. Напротив, дори. Тя директно 
ще влезе в златния ми геймърски фонд и съм 
сигурен, че след време ще си я преиграя. В нея 
има живот, има моменти, които си струва да се 
изживеят отново. 

АуРд просто страда от проблемите на всяко 
филмово продължение, което не може да над- 
мине предшественика си. Най-малкото, защото 
всичко, което тази игра има да ни предложи ве- 
че сме го виждали. А нищо не може да се срав- 
ни с първата разходка по тавана с Пришълеца 
или първият изстрел с плазменото оръдие на 
Хищника. 

АР в по-амбициозна като проект, предлага 


по-добра графика (И Чесп енджин, с единствена 
критика към отвратително пресъздадените водни 
повърхности), по-силна история (междинните 
филмчета са с еджина на играта обаче, а аз още 
си спомням с умиление кратките, но брутално 
красиви анимации от АуР), по-добра атмосфера, 
изградена с помощта на вече споменатите режи- 
сирани моменти и на така модерните след Тте! 
подслушани случайни диалози и прочетени слу- 
чайни текстове, запълващи празнините в истори- 
ята (които са повече от великолепно замислени и 
озвучени и на моменти сред тях има истински 
бисери на черния монолитски хумор, но ме на- 
веждат и на неприятния въпрос откъде накъде 
Пришълецът или Хищникът разбират какво си 
говорят хората край тях или какво са писали на 
компютрите си), времето за игра е по-голямо 
спрямо престъпно кратката първа серия (но пък 
нивата са отчайващо праволинейни с един пред- 
варително зададен маршрут, който трябва да 
следваш). И може би точно в това й е проблемът, 
в твърде завишените очаквания. АуР се превър- 
нав такъв хит, защото никой не очакваше от него 
кой знае какво. Докато на АуР2 всеки ще напра- 


ви подробна дисекция със скалпела на огромни- 
те си очаквания. Или поне така направих 23. 

За финал искам да ти се извиня, че просто 
нямах време да тествам мултиплейъра, който в 
първата серия беше исторически, но ако може 
да се вярва на нет-източниците и при АуР2 не- 
щата стоят по този начин. Така, че можем да се 
видим в някоя зала. Вътрешните ми челюсти с 
радост ще се запознаят с теб. 


В ОЦЕНКА: 

В Графика: 

й Звук: 

# Геймплей: 

В Изкуствен Интелект: 
Е Мулгиглейър: 

В Прилича на 


АуР, На!-Ше 


„цатепв нонзпор 10/2001 


си ии 


в еятяттатте тента: 


р: Сгооуег.. 


мат 


апогдв Вайесгу мина някак си неза- 
; белязано на небосклона на компю- 
#4 търните игри в България. Никой не й 


обърна достатъчно внимание, най-малкото за- 


щото тя беше издънката на царствен 10 годи- 
шен род - походовият Мапогов, на който все 
още чакаме четвъртата част. А играта си заслу- 
шаваше. Особено в мултиплеър, където купонът 
беше невероятен, когато на картата се сперчкат 
армиите на четирите фракции. Казвам беше, 
защото накрая Егеетап направи 33-то ниво 
Варварин и помете целият свят. Грозна картин- 
ка... Радостната новина за малкото оценили 
Муапогав ВаШесгу е че втората й част се прави 
със страшна сила. Толкова страшна, че ако ня- 
кой не взриви офиса на 556, Ваесгу |! ще се 
появи през пролетта на 2002 година. 

Ако не сте играли Мапогдв Вайесгу, пред- 
полагам, че няма да ми се разсърдите, ако ви 
разкажа за какво е ставало дума в първата 
част. Мапогав Вайесгу е стратегия в реално 
време, в която са включени сериозни ролеви 
елементи. Те са въплътени във вашето дигитал- 
но аз на екрана - Героят с главно Г. Освен че 
може да се бие, той строи сгради, превзема ми- 
ни за суровини, прави магии (ако има такива 
възможности) ит.н. С. други думи "Човекът Ор- 
кестър". Героят ви може да вдига нива, след ка- 
то е достигнал определено количество опит и по 
този начин да се специализира в някой от кла- 
совете, които създателите на играта са предви- 
дили. От построените сгради и благодарение на 
мините, които ви дават необходимите ресурси 


вие строите армия от единиците си, правите им 
необходимите ъпгрейди и ги пускате срещу вра- 
га. Простичко като концепция, но огромното 
разнообразие на раси (9 на брой) и различните 
единици със специални способности внасяха 
достатъчно дълбочина в геймплея. 

„Какви са промените във втората част! 

Като за начало зоологическата градина се е 

обогатила с още три раси - тази на Демоните, на 
Феите и на Тъмните Джуджета. Също така ще 
можете да избирате и Варварите - раса, която 


А тачеаетен леден нточетенестенотииетеаееете ева еее то ние ветнетанестаиетан еее етаоне масони онвртон отнета 


разрушавай, после питай". Грозни до безобра- 
зие, но за сметка на това се строят бавно и стру- 
ват доста пари. Идеални за харесващите атаку- 
ващия стил на игра без много-много менидж- 
мънт на ресурсите. 

Демони: Демоните са вторият път, по който 
могат да тръгнат всички завършили адвокати и 
данъкосъбиратели. Както и те са един от въз- 
можните отговори на въпроса, къде е отишла 
учителката ви по химия. Никой не знае, защо те 
са дошли в този фантастичен свят, НО СЪС си- 


присъстваше в предишната игра, но с нея не мо- 
жеше да се играе. Следва кратко описание на 
двамата новобранците, за които имаме доста- 
тъчно информация: 

Варвари: Коефицентът на интелигентност 
на тези пичове е колкото на стайната температу- 
ра в неотопляван блок по време на зима. Сиреч, 
доста ниска. От всички варвари, само един е 
достатъчно умен, че да носи Шлем, останалите 
са еволюирали и в резултат на това имат доста 
твърди кратуни. Те използват много камъни и 
дървета като ресурс и по-малко злато. Криста- 
лите за тях са нещо като (егга псодпйа, затова 
гледат да не събират от тях. Мотото им е "Първо 


гурност ще бъдат една от добрите оферти по 
време на мултиплеър битка. Естествено, техният 
най-предпочитан ресурс са кристалите, от който 
те ще се нуждаят в промишлени количества. 
Строителите им ще бъдат доста скъпи, но войс- 
ките им ще притежават интересни специални 
възможности, като например внасяне на страх и 
паника във врага. 

Предвидена е една нова единца, която ще 
бъде уникална за всяка от 12-те раси. Тя се на- 
рича Титан. В играта ще можете да правите само 
по един Титан, който ще струва майка си, баща 
си, ав някои случаи и дядо си, ще се строи адс- 
ки бавно, но веднъж направен, ще може да 


я нотутетиттта 


обърне хода на всяко сражение. За запознатите 
с Мапогдз ВаШесгу ще кажа, че един Титан ще 
може да се разправи сам с няколко Дракона. 

Кампанията в играта е претърпяла пълна 
преработка. В първата част имахме на разполо- 
женир съвсем стандартни солови мисии, като 
единствената особеност бе възможността да 
преминете на тъмната страна. В Маг!ог95 
ВаШесгу 1! нещата ще се поставени на съвсем 
друга основа. Започвате кампанията в замъка 
на фракцията, с която сте решили да играете. 
Игралната карта е разделена на малки провин- 
ции, като целта ви е да завземете цялата тери- 
тория за вашата нация. Всяка една "част", която 
ще превземете ще ви носи пари, а понякога и 
различни екстри за вашите войски. Например 
повишена устойчивост към огнените магии, по- 
твърди брони и дори допълнителни видове 
войски. С нарастване на вашата територия, ще 
става все по-лесно на противниците ви да ядат 
част от вашите завоевания, а с тях ще си отиват 
и предимствата, които тези земи са ви давали. 
Звучи доста интересно и мисля, че този тип 
кампании притежават най-голям потенциал при 
преиграването им втори и трети път. Нещата в 
никакъв случай не са стационарни, а се менят 
спрямо вашите действия. Недостатъкът е невъз- 
можността да се вплете интересна история, но 
като се има предвид фабулата на Мапогб 
ВаШесгу, мисля че няма да се загуби почти ни- 
що. Както ив предишната игра, ще имате въз- 
можност да взимате за следващата мисия най- 
добрите си чудовища (единиците, както и герои- 
те могат да вдигат нива). Новост тук ще бъде 
възможността да подкупите някои от войските 
на вашия противник и те да се бият на ваша 
страна. 

Наред с кампанията е променено и развити- 
ето на вашия герой. Вече са предвидени над 
100 вторични умения, които той може да придо- 
бие в зависимост от основния си клас (магьос- 
ник, воин, крадец, бард ит.н.) и вторичната про- 


ПРЕПВАРУТЕЛНО 


фесия, която си е избрал. Ще имате на възмож- 
ност 4 различни режима на игра: погта!, Нптап, 
ргопгетап и гоптап. При първият героят ви ще 
получава опит от дадена мисия, независимо да- 
ли е умрял по време на нея или не. При втория, 
героят ви ще извлича 2590 повече опит отколко- 
то при режим на игра погта!, но не печели ни- 
що, когато е загубил битката. Вгопгетап печели 
5090 повече точки, но губи опит, ако не спечели 
битката. гоптап се сравнява с Нагасоге играча 
на Огаб0о |! - един миг невнимание - цял живот 
смърт. За сметка на това ако играете в режим 
гоптап ще печелите два пъти повече опит от 
обикновено. Магиите са попроменени и вече 
има над 100 чародейства, като е добавена и ле- 
дената магьосническа школа. Което идва да ка- 
же, че магьосниците няма да са толкова низ- 
вергнати, колкото в първата част. Вече ще могат 
да мерят сили с бойците и дори да излизат по- 
бедители в битките. За това ще помогне и по- 
добрения Изкуствен Интелект на единиците. 
Преди магьосниците просто стояха на едно мяс- 
то, докато някоя гадина изсмукваше здравето 


им - сега компютърът ще се погрижи за тях, д0- 
като вашите мисли са насочени в друга посока. 
Противникът ви също ще бъде много по-инте- 
лигентен. От 556 обещават, че ще има различ- 
ни схеми за поведение на компютъра, които ще 
можете да си избирате, а след излизане на иг- 
рата ще излизат нови на сайта на играта - гото- 
ви за изтегляне и изпробване. 

По отношение на графиката в играта - тя 
ще бъде на абсолютно същото ниво. Мапогд5 
ВаШесгу ! си остава във второто измерение, ко- 
ето може да бъде само повод за радост. Личи 
си, че основните усилия биват хвърляни за по- 
добряване и балансиране на геймплея на игра- 
та. Доколко те ще бъдат увенчани с успех ще 
разберем след време. 
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родължението на единствения за момента симулатор на наемен уоиец обещава да поправи 
грешките на оригинала си и ла внесе някои приятни иновации в 5!еа!Н аспоп-жанра 


толът, стар почти колкото самата 

църква, тихо проскърца, когато 

мъжът отпусна масивното си тяло 
върху него. Леденият му син поглед проб- 
лесна за миг, уловил слънчев лъч, проник- 
нал през дървените решетки на изповедал- 
нята. В далечината въздухът затрептя под 
напора на ангелогласния хор, решил да взе- 
ме няколко особено високи тона в неприят- 
но близка последователност. Белоснежните 
гълъби, гнездящи под поквива на древната 
сграда, направиха отчаян опит да я напус- 
нат, огласяйки централната зала с шума на 
крилата си. Две стратегически насочени ку- 
решки паднаха върху безупречно чистото 
расо на отец Виторио, който благо изпсува. 

Силуетът в изповедалнята се прокашля: 

-Прости ми, отче, задето съгреших. 

-Пак ли ти, бре чадо? - простена отецът, 
докато се опитваше да измъкне книжна нос- 
на кърпичка от пакетчето си и да се почисти 
- Ма нали ти простих вече. Конкретно днес 
ти простих тъкмо четири пъти. 

-Така е, отче, ама аз имам страшно мно- 
го грехове. Убивах, нямах опция за сейв, 
бях бъглив. 

-Не се коси толкова, чадо. То туй пос- 
ледното и на Диабло даже се случва, да ме 
прощава Господ. Ти по-добре кажи прекопа 
ли арпаджика. 

-Три пъти, отче. 

-Браво. Не знам къде ще намеря друг 
толкова кадърен градинар след като това 


Ланр: СКШЪН 


интро свърши и ти напуснеш манастира. 
Хайде сега да полееш и марулките и можеш 
да идваш за обяд. 

-Да можеш да переш случайно? - доба- 
ви след малко свещенникът, гледайки с 
мрачен поглед нацапаното си расод. 

Ако се вярва на оскъдното инфо, до ко- 
ето се добрах, така ще започва историята на 
дългоочакваното продължение на Нитап 
47, единственият симулатор на наемен уби- 
ец висторията на компютърния гейминг. 
След депресиращата му среща с клонингите 
в лудницата от края на първата игра, гене- 
тично създаденият плешивко се е оттеглил 
в малък манастир край Сицилия и се опитва 


бет 
Аззазвт 


да разбере кой (или, по-скоро, какво) е. Ос- 
тавил е арсенала си да прашасва в килията 
и прекарва повечето от времето си в гради- 
ната и в изповедалнята с отец Виторио. Бив- 
шият убиец много се е привързал към све- 
щенника и го възприема като баща (което, 
мен ако питате, според правилата на жанра 
сие сериозна предпоставка за отчето да ум- 
рев страшни мъки, за да внесе драматизъм 
и да даде на нашето момче мотив за отмъ- 
щение). Естествено човек (или клонинг) не 
може да избяга от миналото си (пък и изда- 
ването на симулатор на градинар принципно 
не ми се струва печеливша стратегия) и за 
това на 47 му се налага отново да се хване 
за снайпера и да се върне в занаята. 
Подобно на първата серия датчаните от 
10-егасиме са наели професионален писа- 
тел, за да ошлайфа историята и да свърже в 
едно сравнително логично цяло мисиите, 
родени в главите на производителите. 
Създаден с помощта на домашно при- 
готвения в задния двор на датчаните 
Сас!ег-енджин, първият НИтап беше един 
от най-красивите търд пърсън шуутъри, кои- 
то съм виждал. За НИтап 2 Сас!ег-а е спе- 
циално преработен, най-вече заради невъз- 
можността му да поддържа голям брой по- 
лигони. В новата версия на еднжина този 
проблем е решен и в Тихия Убиец ще можем 
да се радваме на доста по-големи масовки, 
а освен това енджинът ще може да показва 
по-голяма част от нивото. Както е видно от 


шотовете, втората серия явно отново ще на- 
лага стандарти в жанра. 

Освен галеща окото графика, НИтап 2 
обещава и късащ глави саундтрак. Както ив 
първата игра, той ще бъде дело на Джеспър 
Кид, известен (някъде по на север, явно) ав- 
тор на електронна музика. За целите на иг- 
рата господинът е работил с Филохармонич- 
ния оркестър на радиото в Будапеща - над 
60 музиканти и хор от 50 певци - ие омешал 
техния звук с любимите си техно и транс. 
Звучи интересно... 

В 5Пеп! Азза55п ще има 20 мисии, раз- 
делени в б отделни епизода. В тях 47 ще се 
разходи, оставяйки спретната кървава диря 
нещо като маршрута по картата в Инди-се- 
рията) до Петербург, Япония, Индия, Север- 
на Африка, Малайзия и - логично - Сици- 
ПИЯ. 

"Искахме да направим мисиите малко 
по-малки този път" - споделя водещият ди- 
зайнер на проекта, Джейкъб Андерсън - 
"ама някакси винаги се получаваха доста го- 
пеми. Не че има чак толкова ъбджективи - 
повечето мисии са доста опростени. Напри- 
мер Агенцията иска еди-кой си мъртъв - ти 
отиваш и го убиваш. Проблемът е просто в 
начина, по който построяваме нивото - неп- 
рекъснато изскачат нови идеи. Така нивото 
расте - не на размер, а по-скоро на комплек- 
сност." 

Авторите обещават, че няма да внасят 
особени промени в игралната концепция и 
че иновациите ще бъдат основно с козмети- 


чен характер. "Пробвахме да направим ня- 
кои нива, които да се минават в рамбовски 
стил" - продължава Андерсън - "но просто 
не се получи. Тихото промъкване е доста по- 
забавно." 

Най-добрата новина може би е, че масо- 
вите оплаквания на геймърското братство са 
били чути ив 5Пеп! Аззаззп ще има неверо- 
ятната, ултрамодерна и хипериновативна оп- 
ция за запазване на играта по време на ми- 
сия. Трудността този път ще бъде поддър- 
жана по далеч по-милостив начин - чрез ог- 
раничаване на сейв слотовете. Освен това 
ози път датчаните са обърнали сериозно 
внимание на контрола над героя и овладя- 
ването на играта ще бъде забележително 
по-лесно. Друга интересна новост (която ни- 
къде досега не съм видял да работи адек- 
ватно, ако ще си говорим честно) е въвеж- 
дането и на фърст пърсън преспектива. Ама 
пък винаги е добре да убиваш и от нова 
гледна точка. 

Като си говорим за убиване - в НИтап 2 
е внесен и лек миролюбив елемент, даващ 
ти възможност да пратиш в безсъзнание по- 
невинните от опонентите си с помощта на 
хлороформ или на тежък тъп предмет. На- 
силственият елемент също е ъпгрейднат. От 
10-4егасйуе с особено вдъхновение разказ- 
ват за една от мисиите, в която трябва да се 
дегизираш като главния хирург, готвещ се 
да извърши сърдечна операция на известен 
престъпен бос. Както можеш да се досетиш, 
идеята не е да му спасиш живота. “Този път 
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се концентрирахме в това да направим уби- 
ването колкото е възможно по-прецизно, 
без да наранявате цивилни или да бъдете 
заловени" - хвали се Джейкъб. 

Логичен въпрос към днешна дата е как 
ще се отразят трагичните събития от 11 сеп- 
тември и последвалото ги развихряне на 
цензурата из всичко, свързано дори ис на- 
мек за тероризъм и насилие, над играта, 0с- 
нована именно на това. 

"Всички сме много шокирани от това 
бедствие" - казва Джейкъб. - "Аз самият 
съм живял в Манхатън година и половина и 
си ги гледах тези небостъргачи всеки ден. 
Мислихме много за редуциране на насилие- 
то в играта заради потенциалната негативна 
реакция на публиката, но в крайна сметка 
решихме да не променяме нищо в НИтап 2. 
В края на краищата това е само игра, пък и 
няма мисии в Ню Йорк. Мисля, че, доколко- 
то е възможно, хората не бива да променят 
това, което правят, защото са уплашени от 
терористите. В крайна сметка терористите 
искат точно това." 

На дежурния въпрос - ще има ли ЗПеп! 
Азза55п мултиплеър, получаваме дежурния 
отговор: "не, но мислим да издадем няка- 
къв ай9-оп за целта." 

Ще видим. Насрочената премиера е за 
март 2002 година. Аз лично отсега пращам 
на пичовете от !о една опаковка с Райд, за 
да могат този път навреме да избият бъго- 
вете в играта си и започвам да точа лиги в 
очакване. 
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анно утро. Някъде към 12 часа. Канска 

жега, слънцето прогаря кожата ми, за- 

бива лъчите си като малки смукалца в 
опита си да изпие течността в клетките на епидер- 
миса ми. Чувствам как тя завира и се изпарява. НЯ- 
къде се плискат вълни, шумът им достига до мен - 
в началото ненатрапчив, после все по-настойчив и 
силен, дразнещ... 

Събуждам се. По дяволите! Някой пак е оста- 
вил чешмата в банята да тече, а аз отново съм зас- 
пал върху печката. Разтърквам немощно залепна- 
лите си клепачи и се изправям. Гърбът на пуловера 
ми остава върху печката. Поредният сън, от който 


се събуждам по-уморен, отколкото когато съм зас- 
пал. Оглеждам се - обичайният хаос, виждам 


бгооег проснат насред останките на последната та- 
буретка в редакцията и Сара!, стиснал в побелелите 
си пръсти крака на бившия предпоследен оцелял 
стол, от сцепената му устна като тъмна пътечка се е 
процедила ивичка засъхнала кръв. Какво ли е ста- 
вало тук? 

Алекс се задава от банята, пристиснал към че- 
лото си мокра хавлия. Вместо око изпод нея се по- 
дава подута лилаво-черна маса, прорязана от стру- 
пеите на кръвонасяданията. Спомням си за Роки 
със Силвестър Сталоун, протягам се за макетния 


МВЗО Удео 


дин нов прочит на икономическите стратегии в средновековния свят - 


нож и само с едно елегантно движение на китката 
срязвам отока на клепача му. Няколко пръски кръв, 
десетки пронизващи изтерзаните ми тъпанчета пи- 
съци и псувни, един десен прав, след който си на- 
мирам ченето при съседите и още няколко не чак 
толкова добри крушета и ъперкъти по-късно се раз- 
буждам окончателно. Тръгвам да разритам паплач- 
таи под крака ми нещо изхрущява. Навеждам се - 
диск. См!гайоп 3! Вече на парчета. Като някакво 
дежа ву в съзнанието ми най-после изплува споме- 
нът за снощните събития... 

Стоим четиримата и се дебнем. Между нас е 
тяие само една. Никой не може да я има само за 
себе си, но всеки неистово я иска. Нашето вдъхно- 
вение и единствена надежда, последният ни шанс 


със своите върхове и провали, 


да напишем статията на живота си. Скрит в последната 
бутилка бира. Последната в редакцията, искам да ка- 
жа. Стои си тя кротичко по средата на масата - прек- 
расна в кехлибареното си съвършенство, а секундите 
преминават покрай нас, протяжно разтеглени от дум- 
кащия в слепоочията ни адреналин. Никой не рискува 
пръв да се протегне към нея. Стоим, стоим, стоим... 
На Сара! най-накрая не му издържат нервите. 

Последвалите събития са като мъглява картина на 
едно творческо безумие. Всеки разгръща целия си 
творчески потенциал да сътвори в чест на останалите 
възможно най-болезнените аргументи за правото си 
над заветната течност. Резултатът в крайна сметка се 
оказва една счупена бутилка, поредното ново петно на 
мокета и... след кратко вцепенение от безвъзвратната 
загуба... тотален погром над редакцията. Последното, 
което помня, преди безсъзнанието от нечий подъл 
удар в тила да ме повали върху печката, е как стискам 
бгооуег за гушата, опитвайки се да му прережа арте- 
рията с диска на См!ганоп 3... 

Тегля по един злобен шут на Саба! и Сгоомег за 
разбуждане, подминавам провиделия най-после Аех и 
се тръшкам на стола пред бюрото. От монитора ми, не- 
родена от вдъхновението, скрито в духа на бутилката 
(сега превърнал се в перманентна част от молекуляр- 
ната структура на мокета в редакцията), се дзвери една 
от най-слабите ми статии през живота - тази за 
иопоной. 

Етояинея:... 

Какво да чакам?! Какво не ви еясно? Чели сте ста- 
тията на Сгооуег? И какво, бой заради "Цивилазата”, 

а?! Хаахахаахахаа! Глупости! Егати тъпата игра. Никога 
не бих се сбил заради нея. Просто Сгооуег пак е съну- 
вал цветно... 

Англия, 11-12 век. Кралят поема поход към земи- 
те на неверниците. На връщане той е пленен. Останало 
без централизирана власт, кралството е потопено в ха- 
ос и плаща високия кръвен дан на междуособните вой- 
ни и разпри. Когато разумът все пак надделява, благо- 
родниците се споразумяват за среща, в която да изгла- 
дят противоречията и претенциите си. По пътя си към 
нея голяма част от тях попадат на разбойническа заса- 
да, в която загиват. Един от тях еи бащата на главния 
герой. Синът се оттегля в една от отдалечените бащини 
провинции, където се крие група от лоялни на краля и 
нему войници. Младият мъж не се съмнява, че нападе- 
нието не е случайно и че подбудителят му е сред оста- 
налите живи претенденти за трона. Изглежда, че поло- 
жението отново ще излезе извън контрол. Кралят все 
още евплен, а оцелелите с настървение се готвят да 


хвърлят кралството отново в кървавия въртоп на алч- 
ните си инстинкти. Младежът решава, че ако не може 
да спре безумието, то поне би могъл да отмъсти за ба- 
ща си, като открие и накаже виновника за смъртта му. 

С тази мисъл започва трънливият му, изпълнен с 
неравни и тежки сражения път. Извървявайки го заед- 
нос него - в провинция след провинция, ще съумеете 
да обедините кралството под знамената си, да 0св060- 
дите краля и като същинска перла в короната в края 
идва отмъщението за предателството. 

Едно вълнуващо приключение, на което ще ви 
направи съпричастни една от най-добрите стратегии за 
годината - топло! 

Хиопопо!й е средновековна стратегия в реално 
време, изградена на базата на небезизвестната поре- 
дица игри | 0г95 оНпе Кеа!т, умело съчетаваща стан- 
дартни с оригинални решения и хитри заемки от срод- 
ни заглавия, а резултатът в крайна сметка е една почти 
великолепна игра. 

Предполагам, че игрите от поредицата огд оле 
Неа!5 може да са непознати за мнозина от читателите 
ни, затова ще се опитам да изясня концептуалните Й 
параметри, използвайки други примери и толкова кри- 
тикуваното ми от мнозина многословие и простран- 
ност. 

И така - представете си един Клио 5 8 Мегспаг!з 
или ЗеЩег. Или, най-общо казано, една стандартна 
икономическа стратегия. Сред основните недостатъци 
на подобни игри, поне от любителите на динамиката и 
битките, се изтъква точно тяхната липса. В тези загла- 
вия строите разни сгради, свързани инфраструктурно 
и икономически логично. За да функционира икономи- 
ката ви, е необходимо много правилно да съобразите 
мястото и времето за строеж на всяка своя сграда, да 
съблюдавате съотношението между количеството на 
съответната произведена продукция и скоростта на из- 
разходването й, както и куп други неща. Нерядко в тях 
се случва недостигът на храна да предизвика масово 
изселване на недоволните ви поданици и цялата ви 
икономическа машина да заскърца, дори да спре. На 
фона на тези проблеми създателите на подобни загла- 


вия някак пренебрегваха битките, като че ли упла- 
шени от възможността да стреснат играча с бреме- 
то на една допълнителна сложност. Военните дейс- 
твия в много от случаите са просто схематични и 
примитивни в тактически план, а игрите не предла- 
гат достатъчно добри интерфейсни решения за ма- 
нипулиране на отделните ви бойни единици. При 
много от тях просто разхождате из картата форми- 
рования от юнити, които автоматично започват бит- 
ката, разчитайки на едничкия Изкуствен Интелект, 
предоставен им от разработчиците. Който най-чес- 
то е на доста рудиментарно ниво. В крайна сметка 
всичко пак опира най-вече до достатъчно добра 
икономическа успеваемост, осигуряваща повече 
многобройност и качество на войската ви. 
Пичовете от ЕгеНу 5шаоз (работили, между 
другото, освен по някои от игрите на Г 0г95 оНне 
Кеа/тз и по проекти като Саезаг 2 и Саезаг 3) изг- 
лежда са проумели точно този простичък факт и 
днес предоставят на вниманието ни едно доста 
добро решение. Просто са ударили една яка брадва 


па. 


на икономическия елемент и за негова сметка са 
отворили хоризонтите пред военно-стратегическия. 
В резултат, получилата се игра предлага динамич- 
ност доста над нивото на познатата ни от сродните 
заглавия. 

И преди да сте се отегчили до смърт ще пре- 
мина към по-съществената част на статията. 
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Изхождайки винаги от презумцията, че освен 
ветерани, статиите ни се четат и от новопокръстени 
геймъри, и отдавайки се на греховната си страст 
към многословието, ще ви разкажа какво точно мо- 
жете да очаквате от Угопопой. 


„ИГРАТА. 


Режимите на игаса са няколко, но основните са 
два - Кампании и Мултиплеър. Кампаниите, от своя 
страна, също са две - Икономическа и Военна. (Има 
и режими, в които можете да разигравате само от- 
делни мисии или исторически битки.) 

Туке мястото да ви посъветвам да пренебрег- 
нете моята глупост и да почнете първо от Военната 
Кампания. Хм, допуснах грешката да предположа, 
че икономическата е доста по-лесна. Как, или по- 
точно - на какво дръвце се натресох, ще разберат 


тези, които последват печалния ми пример. Оказа 
се, че мисиите там (макар и само 5) са твърде непо- 
силни за все още неукрепналата ми обиграност и 
патетичния ми ентусиазъм да ги пробвам на висока 
трудност. (За малко да ме откажат изобщо да я иг- 
рая и дая прехвърля на някоя жертва, като 
тЕд |Ер например.) Все пак, макар и на ниско ниво 
на трудност, успях да ги преборя. 

Целта там обикновено се изразява в добиване- 
то на определено количество от даден ресурс и 
трябва да ви кажа, че трудността им напълно би оп- 
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равдала престоя ви в някоя прекрасна, меко тапи- 
цирана бяла стая, с прозорче на вратата, за месец- 
два. 

Военната Кампания е друга работа. Не че е кой 
знае колко лесна, но някак по-плавно и безболезне- 
но ще ви разкрие тънкостите на играта. Мисиите в 
нея се свеждат до това да защитите (ще рече да 
удържите няколко поредни вражески нападения с 
все по-градираща интензивност и ожесточеност) 
или пък да превземете дадена крепост или селище. 
Общо взето силите винаги са едно към няколко в 
полза на врага. 

Хубавото ив двата случая е, че можете да из- 
бирате трудността за всяка отделна мисия. 

Няма да навлизам в подробности за това, кол- 
ко щастливи ще се чувствате понякога от този прос- 
тичък факт или пък от любезно предоставената ви 
от разработчиците възможност да намалявате или 
увеличавате скоростта на играта (клавиши + и"-) 
във ВСЕКИ един момент - сами ще го установите. 

В обсадните мисии просто разполагате с опре- 
делено количество войска, с която да успеете да 
нахлуете и превземете дадена крепост. Всичко тук 
опира до добра тактическа мисъл. В помощ на в0- 
енния ви гений е предвидено и наличието на инже- 
нерни части, способни да строят на бойното поле 
катапулти и трибушети, да прокопават тунели до 
крепостните стени и да ги рушат, да издигат обсад- 
ни стълби, по които да нахлуете. 

При защита обаче, трябва да извървите по- 
сложния път. Понякога се налага да започнете от 
нулата и да развиете цялостна икономика, осигуря- 
ваща достатъчно храна, пари, ресурси, брони и 
оръжия, за да изградите бързо силен гарнизон. 

И за това ще стане дума точно сега. 

Та, ето как се развиват нещата. Започвате с ня- 
какви пари и ресурси и възможността да си избере- 
те място, където да разположите основната сграда 
- замъка си. Втората постройка задължително е 
Хамбарът (бгапагу). Оттук насетне следва строеж на 
дъскорезници, къщи, ловни хижи, ферми, ниви и 
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канабисни (хехе ;-) насаждения, мелница, хлебопе- 
карни, мандри, оръжейна, казарма, каменни карие- 
ри, железни мини и пр. Храната е основен аргумент 
при осигуряване лоялността на поданиците ви - от 
количеството, което отпускате на населението до 
голяма степен ще зависи показателят ви Популяр- 
ност. Ще можете да определяте дневния порцион 
на подопечните си, но имайте предвид, че богатата 
трапеза способства увеличената им търпимост към 
данъците, с които ще ги обложите, за да пълните 
хазната с жълтици. Те от своя страна са нужни за 
"производството" на воините ви, които ще ви пазят 
и отблъскват нашественика. И така, колелото се за- 
върта. 

Около оста, наречена Храна... 


ЕХ, ЖИВОТ... 


Понякога ти иде да го пратиш по дяволите, 
друг път те изпълва с енергията си до последната 
фибра ити се струва, че по кожата ти пукат малки 
електрични заряди. Има ли по-голяма загадка и 
мистерия от него и законите му?... 

"Еех, живот!" - биха възкликнали по едно вре- 
ме жителите на благоденстващия ми замък - двоен 
порцион, изобилие, навсякъде градинки, статуи, 
красоти. Църкви, попове обикалят и благославят, 
венчавки, сватби, веселие, народеца се кефи и 
множи. Всички ме обичат. Обаче какво забелязва 
набитото ми око - охолния живот прави хората мър- 
зеливи. Да, харесва им при мен, не биха ме напус- 
нали, верни са, но усърдието им нещо го няма. 

И тогава следва отново: 

"Евех, живот! - отронило се този път с тежка, 
измъчена въздишка, събрала, като че ли, цялата 
горест на света. Красотите ги няма, срутени от пра- 
ведния ми гняв (както във всяка игра от типа имате 
опция за събаряне на сгради), заменени от бесилки 
и клетки, в които гният непокорните глави, от прис- 
пособления за мъчение и публично наказание. Ни- 
кой вече не ме обожава, но се страхуват от мен. Дя- 
волски се страхуват. Поне ги храня все така добре - 


ако не друго, поне насъщният е в излишък. Най-упла- 
шените напускат, решили да търсят друго битие, но те- 
зи, които останат работят здраво. 

Гледам и се питам: Кое е за предпочитане? И ня- 
ма отговор на този въпрос. Играта също не го предла- 
га. И двата варианта вършат работа. Само от играча за- 
виси. 


ЗВЪН НА ОРЪЖИЕ 


По крепостните стени и кули като сини гъби са се 
накачулили лъконосци и арбалетчици. Развяват се зна- 
мена и пряпорци. Тук там проблясват пламъците на 
малките огньове, от които стрелците ще запалват стре- 
лите си. В подножието, препречвайки пътя към тях ча- 
кат и хапят нервно устни настръхнали мечоносци и але- 
бардисти. Пред вратите е съсредоточено пушечното 
месо - пиконосците и боздуганджиите. Те първи ще 
вкусят вражеската ярост. И тяхна ще е славата, на ге- 
ройската смърт. Предчувствайки наближаващата битка 
конете в скритата зад хълма кавалерия неспокойно 
пристъпват. Широко отворени, ноздрите на благород- 
ните животни душат въздуха, те замятат гриви, а В очи- 
те им се чете възбуда. Опитите на конниците да ги ус- 
покоят, потупвайки ги нежно по копринените шии и 
шепнейки им тихо, не могат да разсеят напрежението 
от стегнатите им мускули. От време на време нервно 
пръхтене, прорязва надвисналата тишина. Дори и въз- 
духът е замръзнал в очакване. В далечината, изпре- 
варвайки шума на движещите се колони, се задава 06- 
лак прах... 

Точно такава би трябвало да изглежда картината 
на напрегнатото очакване преди баталното сражение, 
според създателите на Утопопо!й! И няма да е преуве- 
личено да кажа, че има моменти в играта, които физи- 
чески ви карат да усетите атмосферата почти по начи- 
на, по който ви я описах. Разбира се за всеки е различ- 
но, но моята чувствителна натура ;-) се възторгва лесно 
и не е толкова трудно да си представя всичко това. 

Но на въпроса. Както казах, в Згопопой битките 
играят много важна и значителна роля. При това за тях 
е мислено мащабно и мелетата наистина могат да бъ- 
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победителите в тях ще се срещнат на вътрешен турнир 
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дат внушителни. Имате контрол върху всяка една еди- 
ница по отделно, и всяка една от тях има определен 
бонус срещу някоя друга. Не очаквайте чак такава ди- 
намика като в ЗагСгай, но в това отношение Утопопоай 
определено се доближава доста близко до Аде о! 
Еприге. Всички сте виждали битките в различни стра- 
тегии в реално време и няма какво да ви обяснявам на- 
дълго, но в играта има няколко действително интерес- 
ни хрумвания, правещи я изключително любопитна. 
Такива са например капаните с заострени колове, кои- 
то можете да разположите на пътя на противника си 
или пък полетата напоени с нещо като катран, които да 
подпалите с вече споменатите огнени стрели, точно ко- 
гато вражеската армия хубавичко е навлязла сред тях. 
(Не знам дали е точно катран, но във всеки случай при- 
лича - черно еи се добива в специални мини построе- 
нив блатата, но може да се набави и от Пазара. Споме- 
нахли Пазара досега? Не! Хм, ами да - имате възмож- 
ност за построяването на такъв. Интересното при него 
е, че ако продавате прекалено много от даден ресурс 
цената му рязко пада, което прави уместно да продава- 
те регулярно по малко от ресурсите си, а не само кога- 
то спешно ви потрябват пари. Както се казва - те никога 
не са излишни :-)) 

За създаването на армия са необходими няколко 
неща. Свободни хора, оръжия, брони и пари. Хората са 
ясни - ако има достатъчно къщи и храна нямате проб- 
лем стях. За оръжията и броните ще ви трябват дърва 
и желязо. Както и съответните работилници за отдел- 
ните части от снаряжението. 

Оттук насетне... 

Ами: "На оръжие, братя, врагът е пред портите!" 


Ато е концентрирано в стандартните елементи. 

Ще започна с графиката, която не че внася някак- 
ви нови стандарти, но напълно заслужава сравнително 
високата оценка, която ще Й дам. Има двустепенен 
гоот (приближение) и при по-голямото увеличение 
можете да видите почти всички подробности - мърда- 
щите листа, наредените снопи, стрелите, стърчащи от 
телата на току що простреляните войници, оръжията, 
чинно строени на поставките в оръжейната, каменните 
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блокове, опънали каишите на самарите на волове- 
те, мъкнещи ги към Склада (волските впрягове са 
много важни в някои мисии, В които се изиска до- 
бив на значително количество камък се разпола- 
гат в близост до кариерата - иначе миньорите се 
принуждават да мъкнат блоковете сами, което за- 
бавя процеса) ит.н. 

Звуците са на съпоставимо ниво, играта е б0- 
гато и кадърно озвучена. 

Тези два елемента творят атмосфера, създа- 
ваща прекрасни предпоставки за съпреживяване. 
Но, както толкова пъти сме казвали, това никога не 
е достатъчно. 

Зпопопо!й напълно оправдава подобно стано- 
вище с проблемите си в следващите няколко еле- 
мента от Геймплея. 

Интерфейс, Управление, Изкуствен Интелект, 
Бъгове! 

"Еех, живот!" - бих възкликнал сега аз по оня 
- вторият начин. Интерфейсът е ужасен! Никакви 
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"горещи" клавиши! Тромав! Неинтуитивен! Спъ- 
ващ! Управлението на войските ви е ужасно. Най- 
малкото заради проблемите със селектирането. 
Едно, че става доста трудно - обусловено от фак- 
та, че курсорът на мишката понякога има собстве- 
но мнение за това до къде иска да стигне и запец- 
ва на екрана; и второ, че няма и помен от групира- 
не. Тоест има, ама на практика се получава нещо 
много странно. Да речем, че сте си разделили 
войската на няколко групи и много се кефите от 
този факт. То и аз се кефех тъй по едно време, да 
ви кажа. Докато не разбрах, че всяко "драгване" с 
курсора по екрана и захващането на каквато и да е 
част от войската ми праща цялото старателно гру- 
пиране по дяволите. Често ми се случваше да не 
мога да селектна някоя сграда. По принцип интер- 
фейсът позволява позициониране на камерата от 
четирите различни посоки и се налагаше да търся 
точната перспектива, от която става възможно т0- 
ва. Да не говорим, че споменатото въртене не се 
осъществява с удобен клавиш, а посредством пос- 
ледователно натискане на десния и левия бутон на 
мишката (ще научите това сами - Туториала ще ви 
го обясни), което лично аз намирам за доста неу- 
добно и неудачно решение. Може би си мислите - 
какво толкова - селектиране, ще го преживеем ня- 
как. Е, да, така е - ще го преживеете, но ще вие 
далеч по-трудно, когато видите колко малоумно 
се държат войските ви при атакуване на замък и 
особено при закопаването на рова, окло него, за 
да могат да се приближат стенобитните ви маши- 
ни, стълбите и подвижните платформи. Вместо да 
се скупчат само на едно място и набързо да свър- 
шат работата войскарите се разстилат по цялото 
му протежение, попадайки по този начин в обсега 
на всички вражески стрелци. Налага се постоянно 
да ги връщате, а нали се сещате какво се случва в 
този случай със селекциите. 

Говорейки за ИИ трябва да отбележа, че най- 
доброто, което бих могъл да кажа за него е посред- 
ствен. Всичко в тази игра се крепи на скриптове, 
никаква гъвкава реакция на промените в ситуация- 
та. Ако са поставени някъде бойците на компютъра 
просто си умират там и това е. 

Като капак на мъката идват и бъговете. Няма 
дави споменавам други, ще ви кажа само за един - 
една от мисиите (след като изпълних всички "06- 
джективи" и на екрана светна надписа Мсрогу) 
просто отказа да свърши. Наложи се преиграване. 

С това ще завърша, при това прозаично - със 
Упопопо!й имах своите мигове и на еуфория и на 
тъпо униние от задължението да се занимавам с 
нея. Потенциалът и добрите идеи, старанието, в нея 
са неоспорими, но като цяло не успя да ме вдъхно- 
ви достатъчно, което - смятам - си и личи! 
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ие бяхме четирима, тя - само една. Ня- 
маше как да сия разделим. Седяхме 
един срещу друг и всеки упорито се 
взираше в леко кървясалите очи на своите против- 
ници. От време на време хвърляхме по едно око 
към нея - тя безмълвно лежеше между нас. Трябва- 
ше да я имам. На всяка цена! След някакви си не- 
ловки тридесетина минути на бездействие и изуча- 
ване на противниците, боят настана. Първи нападна 
Сара!. Извади една бухалка и тръгна право към мен. 
Изглежда имаше някаква договорка с Егеепап, за- 
щото с периферното си зрение го видях, как започ- 
на да се премества зад мен, а в очите му горяха ог- 
ньовете на всички предателства на света. Така зна- 
Чи, ще играем мръснишки. Погледнах Аех | - той 
зорко следеше всяко наше движение и бе готов 
мълниеносно да реагира. Са!ед вече се беше приб- 
лижил на един еленов скок разстояние, затова без 
да се колебая атакувакх. Скочих, но вместо върху 
СайеЬ се приземих върху Последната Оцеляла Табу- 
ретка в редакцията - антиката беше преживяла цели 
две години и половина. Ето че дойде и нейният час 
- с недоволен грохот тя се срина под мен и аз еле- 
гантно се изтърсих на пода сред дървени стърготи- 
нии счупени крака. Останалите трима ме зяпнаха 
ошашавени. След което като по команда и тримата 
тръгнаха към мен. Нещата започнаха да излизат из- 
вън контрол. Мисля че беше време. Пуснах Вие! 
Тте-а (ами така е, който е играл предпазливо Мах 
Раупе си остава винаги резерв) и се гмурнах срещу 
атакуващите. Измъкнах бухалката от ръцете на зам- 
ръзнали Саа!, халосах Ргеетап по главата (на ти 
сега, предателю), взех диска с Цивилизацията и 
дим да ме няма. Бях се подготвил - чакаше ме доб- 
ре укрепена крепост. Да се надяваме, че ще издър- 
жа обсадата. 

Ето това е накратко и историята на играта. Ще се 
опитам да ви разкажа накратко за новата СмИгайоп 
преди да са ме открили и да сме почнали военните 
действия, защото тогава няма да имам и секунда 
спокойствие. Започвам 


Както 9996 от вас знаят Смигайоп |! е походова 
стратегия, която обхваща периода от 4000 година 
преди Христос до далечното бъдеще. За това време 
от вашия заселник трябва да изградите стабилна и 
просперираща цивилизация. Напреднала в техни- 
ческо, военно и икономическо отношение. Да гра- 
дите чудеса, водите войни, а живот и Здраве - да 
направите космически кораб, с който да пратите за- 
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селници и на друга планета. Ако сте играли някое 
заглавие от серията См!гайоп тези неща до болка 
са ви познати и сигурно с нетърпение очаквате да 
чуете за новостите в новата Цивилизация. За да не 
ви мъча повече, веднага се насочвам към първия 
параграф, а именно цивилизациите. 

Тук ще намерим нашите стари познайници от 
Смивайоп, но нещата малко са се променили. Всяка 
една нация има по две характеристики, които й да- 
ват бонуси по време на игра. Например ако цивили- 
зацията е "милитаристична" и "работлива“, нейните 
единици по-лесно стават ветерани и елитни след ус- 
пешна битка и всеки техен град има +1 щит за про- 
изводство. Всяка нация си има и уникална единица, 
която има малко по-добри показатели от нормална- 
та такава. Например Персийците имат |ттопа! на- 
место биогвтап като показателят му атака ес 1 


по-голям от този на мечоносеца. Ако уникалната 
единица победи в битка или пък построите чудо, ко- 
ето да отговаря на показателите на вашата цивлиза- 
ция, тя може да навлезе в Златна Ера. Тя продължа- 
ва 20 хода и в тях всичко работи с удвоена ефектив- 
ност. Както се казва в една реклама "не е за изпус- 
кане". И така избирате вашата нация и се впускате в 
играта. 

Още в началото на играта ще видите, че дейностите 
по оводняване, изграждане на пътища, мини и про- 
чие хамалски дейности са делегирани на единица, 
наречена работник, докато заселника може единст- 
вено да основава градове. При това "строенето" на 
един работник ви отнема 1 от населението на града, 
ана заселник - цели 2. Започвате с по една от двете 
единици. Съвсем скоро ще разберете, че основната 
задача на работника ви е да прекара пътища между 
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градовете ви. Първо, защото наличието на път дава 
бонус върху търговията на града (който може да бъ- 
де превърнат в наука, пари или луксозни стоки за 
населението) и второ, защото в См!гайоп | инф- 
раструктурата между градовете ви е нещо невероят- 
но важно. Създателите на играта са премахнали 
керваните като средство за търговия. Сега тя се осъ- 
ществява автоматично, като единственото условие е 
между градовете ви да има връзка. Авторите са 


преработили основно концепцията за ресурсите в 
играта. В См 1 имаме луксозни стоки (като коприна, 
вино ит.н.) и стратегически ресурси. Първите ви да- 
ват възможност да търгувате и сключвате сделки с 
другите цивилизации. Вторите ще играят Ключова 
позиция във вашето развитие. За да обясня тяхното 
действие, ще ви дам един простичък пример. Пред- 
ставете си, че близо да вашия град А има ресурса 
коне. След като прокарате път между тях в кутийка- 
та със стратегически ресурси се появява иконката на 
кон. Ако сте успели да разучите науката Ногзераск 
Но вече ще можете да тренирате конници. Нова- 
та единица ще е на разположение само в градовете, 
които имат връзка с А. Същото важи и за находища- 
та на желязо, селитра (зайререг), гума и други стра- 
тегически ресурси. Понякога се случва на вашата те- 
ритория да няма даден стратегически ресурс. Нап- 
ример в една игра нямах никакъв достъп до въгли- 
ща - предпоставка за направата на железопътни ли- 
нии, както и да строите по-съвременни кораби. При 
това положение, единственият ви шанс да се сдоби- 
ете с така желаният ресурс е дипломацията 
Обещанията в тази насока бяха огромни и както 
виждам, една голяма част от тях са изпълнени. За 
момента модулът "Дипломация" в См Ше най-доб- 
рият който съм виждал в походовите стратегии от 
този тип. Имате огромна свобода на действие във 
вашите преговори. Можете да изисквате техноло- 
гии, градове, трибуции, карти от вашите опоненти. 
След като установите дипломатически мисии с дру- 
гите участници в играта, ще можете да подписвате 
мирно споразумение, да налагате търговско ембар- 
го, да предлагате различни стратегически съюзи и 
прочие. Вашият външен министър ще ви подсказва 
колко приемливи ще бъдат вашите предложения. 
Може би единственият недостатък на дипломацията 
в См!ганоп | е невъзможността да определяте 
броят на ходовете, които споразуменията ви да про- 
дължават. Той е установен на 20. Както вече споме- 
нах, дипломацията ще бъде един доста често изпол- 
зван от вас похват да решите проблемите си. Пора- 
ди тази причина следващият важен елемент в 
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Смгайоп Ш е показателят култура. Ако вашата кул- 
тура е повече от тази на противника, той ще бъде 
склонен на повече компромиси в дипломатическите 
преговори. 

Културата е и единственото фундаментално нововъ- 
ведение в играта. С нея създателите на играта са се 
опитали да материализират под някаква форма го- 
лемината и напредъка на вашата цивилизация. Кул- 
турата ограничава и границите, в които се простира 
вашето влияние. Например в началото на играта 
градът ви не може да използва всичките си ресурси, 
а само тези, които са непосредствено до него. За да 
се разшири тази граница, трябва културата в града 
ви да стигне 10 след това 100 след това 1000,2000 и 
т.н. Култура се акумулира, като строите сгради като 
храмове, колизеуми, катедрали, библиотеки, уни- 
верситети или пък завършите Чудеса на Света. Иде- 
ята много добре се вписва в цялостната картина и с 
течение на времето ще виждате, как вашата терито- 
рия постепенно се обединява и окрупнява, докато 
накрая всичко не се обедини и вашата система от 
градове не заприлича на държава с изградена инф- 
раструктура и граници. Поне на мен този процес ад- 
ски много ми хареса. 

В предишните Цивлизации можехте да стигнете 
много далеч в играта без да е необходимо да строи- 
те военни единици или пък да водите битки. Тук ня- 
мате такава възможност. Най-малкото, защото от 
Агахв са ограничили растежа ви по един много ин- 
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М истинският НАСЛЕДНИК НА 
мувг и КГУЕМ. ПЪРВИЯТ КУЕСТ, 
ПРЕВЕДЕН ИЗЦЯЛО НА БЪЛГАРСКИ 
ВИК. 


М ВПУСНЕГЕ СЕ В ПРИКЛЮЧЕНИЕ 
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тересен начин. Ако няма достъп до езеро или река, 
един град не може да расте над 6 без Аквадукт. За 
да можете да строите това подобрение, е необходи- 
мо да откриете технологията СопзгисЦоп, която не 
се разучава толкова лесно. Ако ли пък градът ви е 
построен на брега на река, неговият "таван" на рас- 
теж за дълго време ще бъде 12. За да продължи 
нагоре, ще ви се наложи да построите болница, коя- 
то е много-много далече в технологичното ви дър- 
во. Според мен идеята на Егахв е да поставят в по- 
равнопоставено положение "технократите" с по-в0- 
енно настроените играчи. 

Нещата са така нагласени, че много често няма да 
имате какво да строите и пред алтернативата да но- 
сите +1 жълтица на хазната или да тренирате някоя 
военна единица, ще избирате второто. За което ня- 
ма да съжалявате, защото от третото ниво на слож- 
ност на горе (регент) противниците ви стават доста 
агресивни. 


Горното изречение направо ме задължава да про- 
дължа с военните действия в новата цивилизация. 
Те са едновременно много интригуващи и ужасно 
фрустриращи. Ще започна с лошото. Ако сте игра- 
ли първият См!гаоп знаете, че там с достатъчно 
голям брой зареждания на играта можете да убиете 
всичко с всичко. Танкове загиваха в средновековни 
войни. Фаланги издържаха и на най-мощните пуш- 
кала - битката следваше някакъв свой си безумен 
генератор на случайни числа. Същият се забелязва 
ив Смиганоп |. Не са един и два случаите, В които 
пехотинец с показатели 6 атака и 4 защита умира 
след като атакува най-обикновен стрелец (2/1). Чес- 
тно казано нямам представа защо никой не си е 
направил труда на напише един алгоритъм за прес- 
мятане на щетите, в който да се предвиди и някакъв 
случайност или да се предвиди таблица, в която да 
се изчислят шансовете на всяка единица срещу 
друга и те да се използват при схватката между 
тях. Войските не са чак толкова много, а така неща- 
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та биха придобили малко по-различен оттенък. Дру- 
гият проблем при военните действия е невъзмож- 
ността да се отчете фактора големина на армията. 
За разлика от Сао Ромег-а на Асимяоп, в См не 
можете да групирате войските си, освен в армии (за 
тяхното създаване ще стане дума малко по-късно). 
Всяка една единица се движи поотделно и можете 
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да нападате един град и с десет единици, а вътре 
има една и ако компютърът е решил че няма да вле- 
зете - така и ще стане. Ако битката бе протекла в ре- 
ални условия, срещу 10 противника, ако ще и Рамбо 
да излезе пак ще умре като куче. Както вече споме- 
нах, единственият начин да групирате ефективно 
войски е да си направите армия. Но тя не се сфор- 
мира никак лесно. Първата предпоставка за това е 
наличието на лидер. Лидерите не се произвеждат - 
единственият начин да си набавите такъв е спечел- 
ването на битка от вашата елитна част. При това 
щастливото събитие настъпва доста рядко. След ка- 
то се сдобиете с лидер можете да го "похарчите" за 
сформиране на армия, която да се състои от три 
бойни единици. Когато станат на армия техните ха- 
рактеристики се обединяват и разполагате с една 
почти безсмъртна машина за мачкане на противни- 
ка. 

Въпреки гореспоменатите недостатъци, битките са 
доста интересни. Някои недомислици, като напри- 


мер унищожаване на много единици, които са били 
на едно място, защото сте убили първата от тях са 
премахнати. Вече ще можете да поддържате много 
по-големи армии, защото те не се поддържат от да- 
ден град, а от общата хазна. Разбира се, в началото 
на играта ще имате определен лимит (в зависимост 
от броя на градовете) на войските, но по-нататък не- 
щата се променят. Военните действия в древността 
саи до голяма степен балансирани (става дума за 
показателите на единиците). Няма вече перверзии 
от рода на катапулт с 5 атака или колесници с 4 ата- 
каи2 движение. Всъщност катапулта е станал това, 
което винаги е бил - пасивна единица, която може 
да бомбардира пространството около нея, но не 
участва пряко в битка. Както и в първата "Цивилиза- 
ция", при военни действия придобивате чувството 
за мащаба на акциите си. Например при една игра 
стигнах до етап, в който Ацтеките ми обявиха война 
и започнаха с фрегатите си да тормозят крайбреж- 
ните ми земи. Не можеха да атакуват пряко едини- 
ци, но за сметка на това разрушаваха иригациите и 
пътищата, които бях създал. Поради липсата на се- 
литра (зайререг) не можех да им отговоря по подо- 
баващия начин, но пък успях да направя няколко ар- 
тилерии, които заеха позиции по брега и сформира- 
ха брегова охрана, която успешно прогони фрегати- 
те от морската граница. И това е само един от мно- 
гото примери които мога да ви дам. Войната решава 
доста проблеми, но ако сте в строевете Република 
или Демокрация, хората ви се уморяват от военните 
действа и ви залива вълна от недоволство. С други 
думи, ако искате да водите позиционна война - сме- 
нете управлението (комунизма е едно прекрасно ре- 
шение, дори и да сте демократи по убеждение). От 
това решение вероятно ще пострада сериозно нау- 
ката ви, но какво да се прави - целта оправдава 
средствата. 

Стмйгайоп 1 никога не е изглеждала зашеметяващо 
и тази част не прави стъпка в страни от традицията. 
Както тя повелява теренът изглежда по-детайлен, 
частите в играта са относително добре анимирани, 
има съвсем кратка анимация след построяването на 
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поредното Чудо на Света... Нищо, ама абсолютно 
нищо, което да може да ви остави с увиснало чене 
или поне да ви накара да възкликнете "Ехааа“. Ос- 
вен може би ако мониторът ви не поддържа 1024 на 
768 точки разделителна способност, защото това е 
минимумът, на който да пуснете играта. Музиката 
може би не е толкова лоша, но след няколко минути 
просто ще ви се наложи да я изключите, за да не 
заспите на стола си. Звуковите ефекти са многоб- 
ройни и стандартно добре направени. Най-голяма е 
промяната в интерфейса на заглавието. Той до така- 
ва степен е опростен и ви дава толкова много ин- 
формация на мизерното място, което му е отреде- 
но, че просто няма как да не поздравим с две ръце 
Нгах!5 и дружелюбно да ги потупаме по гърба за 
добре свършената работа. Ако не стана много ясно 
от предишното изречение, нека го кажа по този на- 
чин: интерфейсът е интуитивен, не заема половина- 
та ви екран и на всичкото отгоре успява да ви пока- 
же всичко, от което се интересувате в момента. 
Просто перфектен. 

Стъпките от ботуши стават все по-отчетливи. Мис- 
ля, че скоро ще трябва да привършвам статията. 
Сара! иде. : 

Остана да кажем няколко думи за режимите на иг- 
ра. Липсващият модул за мултиплеър е направо 
престъпление срещу човечеството, но да се надява- 
ме, че след някой-друг пач тази грешка ще бъде 
своевременно оправена. Иначе имате произволен 
генератор на нива, който ви гарантира десетки часо- 
ве пред монитора и предварително подготвени сце- 
нарии. Нивата на сложност са шест и ако си мисли- 
те, че след като сте били много добър на Смилацоп 
ще можете да почнете от последното или предпос- 
ледното ниво жестоко се лъжете. Препоръчвам ви 
да почнете от Регент (трето ниво) и оттам да почне- 
те вашата кариера като пълководец. На по-високите 
нива, враговете като че ли използват спеа!-ове и за- 
минават доста напред в развитието си. 

В См!ганоп 1! няма много промени, но за сметка 
на това има ТОЧНИТЕ промени. Те няма да се видят 
като си пуснете играта за първи път, а с течение на 
времето - докато трупате часове опит пред монито- 
рите. Не претендирам да съм казал всичко - най- 
малкото защото за тези 80-90 часа пред игра като 
Смигайоп 1 не може да се види всичко в нея. Но 
пък съм сигурен, че след като броят е свършил аз 
ще продължа да я играя. Защото притежава онзи 
магнетичен чар на дядото на походовите стратегии - 
Сммгайоп. 


Записвам и тръгвам, защото току-виж са ме хвана- 
ли. Аааааааа 
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а РС геймърите серията 
закодирана под четири- 
те букви АРА е виртуал- 
ният синоним на футбола. А в пос- 
ледните няколко години гореспо- 
менатата игра се бе превърнала в 
продукт, за който се пишеше от 
трудно по-трудно. Просто новите 
неща във всяко следващо издание 
можеха да се изброят на десети-. 


„Автор: иККО 


Напълно нова концепция на геймплея. Най-добрият футбол правен някога за РС 


та на ЕА 5ропз води пред остана- 
лите футболни РС симулации поне 
с едни гърди. Не случайно някол- 
ко пъти натъртвам на "РС", тъй ка- 
то за конзоли и аркадни автомати 
са излизали такива чудесии, пред 
които компютърните подобия са 
били и са бледи подобия. Говоря 
главно:за 155 Рго Емо! шоп на 


ЕЕ: 1165 15 Еоойай на бопу. 


на-двадесет реда, В зависимост от : “Нода: св върнем в персонал- 


способността за разтягане на л0-. 


куми на дадения текстописец, на- 
речен автор. 

Може би по тази причина моя 
милост бе така покъртена в първия 
момент в който стартира настоя- 
щата игра. Да сте играли някога 
симулатор на поло - онзи спорт с 
конете, гегите и топката практику- 
ван главно на изток от България. 

И аз не съм, само че в онези де- 
4 сет-петнадесет минути тотална па- 


ника май играх. 

И така тези от вас, КОИТО я пО- 
назнайват-тази.игра си казват - "С 
нас няма. да се случи така, ний сме 

мечове" -"Дагама не" - злобее моя 
милост. Както казва един мой 120 
--килограмов.приятел и колега, при- 
| личащ на недоспал ливърпулски 
--доквргподвизаващ се под гръм- 
| кия псевдоним ММврег - "Това е 
|. друга бира“, а аз добавям със за- 
| доволство - "Днес ще пием от 
нея“. 
Още със своето раждане през, 


ШЕ вече далечната, 1994 година АРА- 


ща 


- кижадърната действителност. 


Атяеясна. Говорим за НЕА 
Еоофа! 2002. През годините 0с- 
новната концепцията за геймплея 
на всеки от предшествениците и 
се лашкаше напред-назад. То не 


„е обяха клавиши, с които се правеха 
“изкуствени засади, отделни коп- 


чета за пас и пас в перспектива, | 
бутонче за особено груби садис- 
тични отнемания на топката, пови- 
ци за извеждащи спринтове на: 


крилата, кла- 
виш за симу 
лативно паданв... 
При всяка следваща игра 


нещо отпадаше друго се появява- 


ше. Цялата работа приличаше-н 
безразборно паническо гърмен 
тъмна стая без ясна и последова- 
телна цел. И въпреки всичко НРА- 
та си беше ив без конкуренция. 
Но стига история. Време е да 
се съсредоточим върху тазгодиш- 
ното издание - НЕА Еоофа! 2002. 
Започваме с визуалната нас- 
лада, която предлага играта. Едно 


„дасе движите с повече от 5 кадъ- 


от новите неща, които се забеляз- 
ват още на пръв поглед е публика- 
та - като че ли всеки отделен чо- 
векот нея маха с ръце, размахва 
знамена, движи някоя част от тя- 
лото си; светлинните ефекти някак 
си са по-детайлни и красиви; дви- 
женията на играчите са по-плавни 
и реални във всяко отношение; ра- 
достта изразена при гол е доста 
ефектна и, разбира се - в тон с 


доста други игри, е повлияна от... 


ефектите демонстрирани в Матри- 
цата. Трябва просто да видите тре- 
вата на максимални детайли и ви- 
сока резолюция. За целта ще ви е 
нужен поне беРогсе 3, ако искате 


ак 
Звукима". Но в случая този израз 


„някак не е достатъчен. Убийствен 
саундтрак в обичайния ритъм - т0- 


зи път гвоздеят на програмата са 
боп!аг, озвучили филмчето към 
играта, самото то - разкошно. Ко- 
ментарите и звуковите ефекти са 
на обичайното високо ниво. 
Камерите в НЕА Еоофа! 2002 
са същите, които помним от мина- 
логодишното издание, като в до- 
бавена и една нова. Според мен : 
най добрата е ТОМЕВ с максимал- : 
на височина и минимално прибли- : 


„жение, защото при този изглед иг- 


рачът има най-добър поглед над 
ситуацията на терена. 


Сега ще поговорим за 
геймлея на играта за да 
можем да пристъпим след 

това и към най-големия 
напредък на НРА-та, а именно 
изкуствения интелект. 

В това отношение пичовете от 

ЕА са избрали съвсем нова кон- 


кесричаа 
ва Ъвчъщи ка. ЕДИЛ Це 
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цепция. Като начало всеки един 
компонент от познатата ни триада 
- шут, пас и центриране, си има 
сила с която може да бъде изпъл- 
нен. Пасовете и центриранията не 
са към определен виртуален съиг- 
рач, а накъдето ги насочите. Това 
прави играта доста по-трудна и 
дава възможност за по-голяма 
импровизация и разнообразност в 
действията ви. Като капак към 
всеки от изброените елементи мо- 
же да бъде добавен и фалц. 


За друга бира 
„става въпрос наистина... 

ат това е само началото. Вече 
няма копче за извеждащ пас - на 
него място идва такова за двойно 
подаване. Финтовете не се правят 
с две копчета, а с едно, което м0- 
же да се комбинира с тичането ив 
зависимост от това дали задържа- 


ят момент на точното подаване“ 
или центриране към този от тях, 
който ев най-добра позиция, а т0- 
ва, вярвайте ми, не е никак лесна 
работа. Да не забравяме и за за- 
садата, която ви грози В голям 
брой от случаите. 

Въпреки положителното чувс- 
тво, което оставят в мен всички го- 
респоменати промени играта не е 
напълно доизпипана откъм геймп- 
лей. Това би могло да се оправи с 
един патч или пък след година, 
живот и здраве със следващата 
АРА. 


Не еза пренебрегване фактът, 
че за първи път откакто на 
този свят има НЕА имате 
възможност да нагласяте 
копчетата, с.които играете, 
Ето че идва и най-интересната 
част. Иде реч за акъл, при това изкус- 
твен. Във АРА Еоофа! 2002 ще срещ- 
нете противник по-мобилизиран и 
жаден за победа от всякога. Пустите 
му виртуални футболисти се възпол- 
зват по най-добрия начин от особе- 
ностите на геймлея споменати и изб- 
роени в горните редове. Извеждат се 
в удобни позиции, финтират, 0сво- 
бождават се, за да вземат първа топ- 
ка при персонални двубои, не се при- 


СКЕАПОМ СЕМТКЕ 


Майопату: 
Аде: 


ча Роз оп: 


МотБег: 


Еоо!: 


тесняват да стрелят към вратата ви. 
При това с голяма точност. 

На висока трудност ще видите не 
зора ЗОР. Ако не сте свръх-внима- 
телни ще ви задръстят кошницата с 
голове. Когато нападате ще ви се 
струва, че противникът ви играв поне 
с един играч повече и е покрил всич- 
ките ви играчи. Ако не използвате из- 
веждащите спринтове и другите екст- 
ри, от които компютърът черпи като 
Мечо Пухот кацата с мед, задачата ви 
става непосилна като тази на Прасчо - 
да се добере до някакъв мед изобщо. 

За любителите на играта ще ка- 


Вошапа 


аа ра 


РОАУЕКТМЕО 


жа, че е задължително да пробват 
мултиплейъра. Тук е скрита голямата 
сила на НРА-та. Човек срещу човек, 
няколко срещу няколко, в група сре- 
щу компютъра - все е кеф. 

Освен всичко казано дотук в иг- 
рата има и още няколко екстри, Отк- 
риването на които оставам на вас. Ще 
ви посъветвам само да отидете в ме- 
нюто за създаване на играчи, отбори 
илиги и да разгледате внимателно 
екипа на ЛЕВСКИ. Както и да спече- 
лите някои от надпреварите в играта 
и да потърсите какви екстри са се по- 
явили. Спирам дотук. 


ЕМЕМОЦГ 
дтт 


Сегтап Випдезпаа 
Ваует Мипсй 


Вез! огМопа 
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Казано иначе играта я бива, при 
това много. Да премълча, че има как- 
во още да се желае обаче, е все едно 
да ви излъжа. Заявявам последното 
уверено. Както споменах и по-горе, 
след като поиграх на НЯКОИ ОТ КОНЗОЛ- 


ните футболи, критериите ми за ка- 
чествен футболен симулатор вече не 
са същите. 

Пожелавам ви приятни забав- 
ления... 
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истемни изисквани шшш 


ТУ оймияотне. Тя деше 

1 между нас, прекрасна в 

В своята неподвижност. 
Вълнуваща само с мисълта За нея, и 
подканяща с присъствието си... И 
после нещо стана, той я грабна и иЗ- 
бяга с нея. 

Старата любов ръжда не хва- 
ща... Тя присъства в мислите ми от 
години - почти забравена, там, на 
гъба, където съзнанието се среща с 
мечтите и сънищата. Много отдавна 


съм я прежалил, примирил съм се с 
раздялата... Но ето, че сега тя се 
върна между нас, по-привлекателна 
от всякога. И той ми я отне... 

: Как можа, бе бгооуег! Как можа 
1 дами отмъкнеш См!гайоп |? Как 


ти даде сърце? 

Нищо, де. Четирима се бихме за 
нея, един ще я има... И това ще съм 
дз! : 

"Насилието е последното средс- 
тво на некомпетентния“. Аз имам 
план, и умея да чакам... Сгобуег не 
подозира, че му знам паролата за 
компютъра. Не знае, че като облада- 


„Автор: Аех Ш. 


М от първата част на МУ/4 е заглъх- 
нал, прахът на бойните полета от- 
давна се е слегнал. Спечелили сте 
войната, и целта ви е постигната - 
узурпаторите са победени, тираните 
са получили това, което им се пола- 
га. Пътят пред наследниците на за- 
конните управници е открит. Спра- 
ведливостта на планетата е възста- 
новена, и заслугата за това е изцяло 
ваша. 

Или поне така изглеждат неща- 
та в края МУ/4: Мепдвапсе. Събития- 
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та в продължението Васк Клин! за- 
почват известно време по-късно. 
Оказва се, че младият Ян, син на 
стария дук Дресари, е решил на вся- 
ка цена да се добере до властта на 
Кетагез, въпреки, че според общото 
мнение тронът се полага по право на 
сестра му. Над последвалите съби- 
тия тегне булото на неизвестността, 
но скоро хората научават, че Ян е ос- 
танал без съперници, защото сестра 
му е починала при неизяснени 0бс- 
тоятелства. Той се качва на престо- 


зазнат 
Можтит Топпаце: 
тоо.0о 
Сиггеп Топпаце: 
100.00о 
Ауайа е Топпаве: 


ла, и започва да укрепва властта си 
с желязна ръка. 

И ето, че историята започва от- 
начало. Усилията, които сте положи- 
ли в първата част на играта, в край- 
на сметка се оказват хвърлени в не- 
подходяща посока. Вместо да отър- 
вете планетата от тиранията, вие са- 
мо сте заменили един деспот с друг. 
Какво ще направите? 

В началото на кампанията на 
Мум4: Васк Клиой! не сте в позиция 
да правите каквото и да било - не- 
щата просто не зависят от вас. Вие 
сте член на "Черния легион" - малка, 
но сплотена група наемници, спече- 
лили славата на безпощадна и 
ефективна бойна сила, която не се 
спира пред нищо в името на печал- 
бата. И хората, и мековете (така се 
наричат бойните роботи в играта) на 
легиона са видели не една битка и 
са се справили с не една трудна си- 
туация. Специалисти в саботажа и 
партизанските действия, те се прес- 
тавят не по-зле и в открит бой с пре- 
възхождащ противник. Опитни, са- 


Веат 
"Ваше 
Мвъйе. 


ва тази, която искам да му отнема, моуверени и арогантни - текстът на 
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той само приближава края на илю- 
зорното си щастие. Той скоро ще 
стигне до последните технологии в 
"Цивилизацията", а някъде там е 
скрит и ключът за моята победа. 34- 
щото аз ще му открадна дизайна на 
бойните машини на бъдещето! Ще 
си направя робот - 100 тона, с 
АшоСаппоп 20 и от онези, големите 
лазери... Да го видим тогава къде 
ще скрие диска на "Цивилизацията", 
като надникна с моя мек през проз0- 
реца на редакцията! 

Обаче засега трябва да чакам - 
той още не е стигнал до бъдещите 
технологии, леймърът му с леймър. 
Пъки аз трябва да тренирам. Меко- 
вете не се карат лесно. 

А междувременно, имам тъкмо 
играта, която ми трябва за целта... 


Грохотът на битката за Кег/агез 


рекламата в началото на играта каз- 
ва всичко за тях. "Ако имате голям 
проблем, наемете голямото реше- 
ние" - Черния легион. 

Играта започва на малка плане- 
та, където легионът е приел договор 
за разправа с група пирати. Скоро 
обаче действието се пренася на 
Кетагез М... Този път се биете не на 
страната на Ян Дресари, а помагате 
на противниците на режима му. И 
някъде по пътя нещата загрубяват. 
Макар да започва като поредната 
сделка, просто начин за изкарване 
на пари, едно предателство обръща 
всичко. Кампанията на Черния леги- 
он на планетата престава да бъде 
бизнес, се превръща във война за 
отмъщение. Война, която може да 
свърши само с победа, или с унищо- 
жението на легиона. 

му4: Васк Клай! колкото при- 


„ изечдотастннаниова натиска аеевт спа завиваная, 


лича, толкова се и различава от 
Мепдеапсе. Общата концепция на 
геймплея е същата - пак имате на 
разположение няколко мека с пило- 
тии оборудване. Екипирате роботите 
си, сядате в кабината на един от тях, 
и повеждате хората си в битката. 
Всяка от мисиите е има собствени 
цели и особености. В някои просто 
трябва да патрулирате, в други - да 
намерите и унищожите определен 
Враг, в трети - да организирате заса- 
ди. Има яростни нападения и отчая- 
на отбрана, неочаквани обрати, про- 
мъкване, даже дуели... 

На пръв поглед, в Васк Клон! 
промените са само козметични - до- 


(еп взаснияа 
гваре! поаприсх. 
Верогусивоц 


бавени са 5 модела мекове, няколко 
вида оръжия, и опцията за търговия 
на черния пазар за роботи и части. 
При това, единствените истински но- 
вовъведения - неща, които не сме 
виждали не само в четвъртия, ами и 
в предните части на МеспМагпог - се 
изчерпват с мека, чието име стои в 
заглавието на играта, и Х-РШве ла- 
зерите. Останалите неща, включи- 
телно възможността за пазаруване и 
роботите от клас 5ипдег, Вуокеп, 
Шеги Мойпоипа, сме срещали и по- 
рано в игрите от серията. 

Тук обаче простото изброяване 
на новите елементи не е достатъчно, 
за да даде представа на какво при- 
лича геймплеят на играта. И, точно 
както ив МУМ4, тук авторите са се 
представили блестящо. Успели са да 
комбинират силните черти на веро- 


ятно най-добрата част от поредицата 
- МУМЗ Мегсапапез, с тези на по-мо- 
дерната ММ/4. Стратегическият еле- 
мент е много засилен поради факта, 
че управлявате не част от организи- 
рана армия, снабдена с всичко необ- 
ходимо, а малка група наемници, на 
които често се налага да действат в 
тила на врага. Далече от всякаква 
помощ, ще бъдете принудени да 
разчитате на трофеи, прибрани от 
бойното поле, за да попълвате загу- 
бите си, и за да модернизирате, Хм, 
материалната база. Работата е там, 
че на практика във всяка битка губи- 
те част от оръжията си (които не се 
възстановяват след боя, за разлика 
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от по-рано), и някои от мековете ви 
излизат от строя за една или повече 
мисии, или даже биват унищожени. 
Затова е много важно какво ще ус- 
пеете да приберете от бойното поле, 
или да изтъргувате на черния пазар. 
Фактически всичките си нови меко- 
веи по-тежки оръжия ще крадете от 
противника, просто защото няма от- 
къде другаде да ги вземете. Не сти- 
га това, ами на определени места в 
кампанията ще трябва да се разде- 
ляте с всичките си трупани с пот и 
усилия "играчки", понеже събитията 
го налагат. Все пак, трудно е да по- 
мъкнете в задния си джоб трите ре- 
зервни 50-тонни робота, когато се 
наложи да бягате от разбитата си 
база примерно. Пригответе се за 
тежки моменти, защото ще бъдете 
принудени да правите компромиси с 


оборудването на машините си. Мен 
не веднъж ме е боляло сърцето, по- 
неже трябва да продам някой от ро- 
ботите си, за да го заменя за много 
по-евтино, но дефицитно в момента 
оръжие. Най-лошото е, че човек не 
може да продава счупен мек, а тряб- 
ва първо да го изчака да се поправи. 
Животът на наемника е тежък... 
Струва си да кажа няколко ду- 
ми за мисиите. Те са така детайлно и 
изобретателно направени, че играта 
оставя впечатлението за поредица 
от събития, които се случват в жив 
свят. И кампанията като цяло, и от- 
делните битки са изпълнени с изне- 
надващи обрати, които ще ви при- 
нуждават да се замислите, преди да 
предприемете някакви действия. На 
някои места ще имате избор за ре- 
да, в който да изиграете битките. 
Примерно, можете да унищожите 
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авиобаза, или да се опитате да отк- 
раднете по-тежки роботи и оръжия 
от врага. Ако решите да се заемете 
отначало с първото, ще имате проб- 
леми заради липсата на оборудване. 
Ако пък сметнете първо да се снаб- 


РЕВЮ 


дите с екипировка, ще трябва да се 
съобразявате с постоянни нападе- 
ния по въздух от базата. Изборът си 
е ваш. 

В повечето случаи ще се изпра- 
вяте пред противник, който ви пре- 
възхожда толкова смазващо, че отк- 
ритата битка ще е равносилна на са- 
моубийство. За да оцелявате, ще ви 
се налага да напрягате мозъчните си 
гънки, за да измисляте как да изс- 
тискате максималното от дадености- 
те на мисията - от роботите, оборуд- 
ването, пилотите, гънките на мест- 
ността, движението на врага, разпо- 


ложението на препятствията по бой- ; 


ното поле, и от каквото още успеете 
да впрегнете да работи за вас. Случ- 
вало се е да преигравам някоя ми- 

сия десетки пъти, като пробвам раз- 
лични подходи и варианти за въоръ- 
жение и тактика на боя, докато успея 
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да напипам верния начин. А какво 


ще кажете за битка, която сте спече- 


лили, но трябва да рестартирате, за- 


щото сте загубили единствения си 


наличен С1ап Ойга АС 20 - вероятно 
най-бруталното оръжие в играта? 
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Туке мястото да кажа няколко 
думи за съоръжаването на мекове- 
те въобще. То става точно както в 
МУу4 Уепдвапсе. Там обаче не ми се 
е налагало да се замислям особено 
върху качествата на оръжията и 0с- 


# 


окоскоростната мрежа от гейм клубове в 
щачинът да усетите Ме!-а във Вашия клуб! 


индерцещ 
- Връзкаймеж 


таналото оборудване, защото по- 
пълването на ареснала и на набора 
от роботи става постепенно, и ВЪВ 
всеки момент е ясно коя е най-доб- 
рата комбинация от оборудване. Ко- 
гато дойде нещо ново, то просто за- 


ПД Пбовете 
- Сървъри заййпра 
- Двумегабитова цифровайе 


ППЕЕРЕач-гесъ. НеадоЕ Е. соп 


меня някой не толкова нужен еле- 
мент в конфигурацията. На практи- 
ка не се налага да измисляте изця- 
ло нови комбинации от оръжия. В 
мум4: Васк Клон! обаче въобще не 
е така. Във всяка мисия трябва да 
импровизирате, за да успеете да 
скърпите необходимия брой боес- 
пособни машини от това, което е 
останало здраво след предишната 
битка. И изведнъж се оказва, че ч0- 
век трябва да се съобразява с мно- 
го фактори. Какви свободни слото- 
ве има в робота, с какъв тонаж раз- 
полага, каква броня е нужна в мо- 
мента, как стои въпросът с охлаж- 
дането... Значение придобиват 
фактори като поражения за едини- 
ца място в робота, за тон, за фис- 
кирано време, степен на загряване. 
В зависимост от това с какво разпо- 
лагате, ще ви се наложи да се съоб- 
разявате с различни аспекти на 
екипировката си. В две различни 
ситуации примерно големият Х- 
Ршве лазер може да се окаже както 
най-добрият, така и най-лошият из- 
бор в зависимост от това дали сте 
ограничени откъм тонаж, място или 
охлаждане. Въобще, налага се да 
разсъждавате. Лично аз прекарах в 
екрана за оборудване на роботите 
почти толкова време, колкото ив 
останалата игра. 


и ъзка по наета линия 


По отношение на оформление- 
то, в продължението на ММ/4 няма 
да намерите почти никакви нововъ- 
ведения. Играта изглежда и звучи 
както по-рано. Макар това да не е 
повод за радост, не го намирам и за 
сериозен недостатък. Изглежда, 
създателите са решили да направят 
реверанс към притежателите на по- 
слаби машини. 

От всичко казано дотук вече 
трябва да ви еясно, че МУ/4: Васк 
Кл!!! не е елементарно заглавие. 
Напротив, играта е комплексна и 
трудна. Обаче освен това, тя е инте- 
ресна и увлекателна. Добре напра- 
вените мисии, засиленият стратеги- 
чески елемент, и, не на последно 
място, новите режими за игра в мре- 
жа, продължават живота на прек- 
расната игра. Ако някога ви се е слу- 
чило да харесвате кой да е от пред- 
ните МеспМуагпог-и, няма да остане- 
те разочаровани и от Васк Клон. 
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6 спот: Те Мучепоиз )ошпеу ще за- 
Ф/ помня с две неща - графиката йи 
фактът, че тя е третата игра, която е 

локализирана на български. Ако трябва да бъдем 
точни, тя трябва да се нарече почти локализирана, 
гъй като озвучаването на играта е на английски. 
Всичко останало обаче си звучи на чист роден бъл- 
гарски език, при това качеството на превода е да- 
леч по-добро от това на Нгед Теат и Еспеоп. Пък 
и човек като слуша актьорите, озвучили двете игри 
на колегите от РС Мата, май Пулсар са постъпили 
по по-разумния начин. Надявам се това да не оста- 
не изолиран прецедент в нашата държава, а да се 
появяват все повече заглавия на роден език. Така- 
ва е практиката на страни като Полша, например. 
Там също така има и огромен пазар на легални 
компютърни игри, така че ако и вие споделяте мое- 
то мнение за игрите на български език - направете 
жест към тази прохождаща индустрия и вместо да 
купите пиратската версия на някое локализирано 
заглавие - вземете оригинала. В трите изброени 
дотук случая, това няма да ви струва много повече. 


По дрехите посрещат 

След тази патриотична тирада, която - надя- 
вам се - сте изтърпели, е време да премина и на 
второто качество на Фспит, което ме впечатли. 
Става дума за графиката й, но за съжаление неща- 
та, които ще кажа, хич няма да ви се харесат. Ще 
започна малко по-отдалеч. Успат се разпростра- 
нява в два варианта - ОМО и СО версия. От 
зсгееппо!-овете, които гледах преди излизането 


на играта, тя изглеждаше направо брутално краси- 
ва. Оказа се, че цялата тази феерия от цветове и 
красоти е оставена в ОМО версията. За да се побе- 
ре играта на 5 диска (при СО дистрибуцията, която 
еи локализирана на българския пазар), поляците 
от! К Ауаоп са решили да компресират видеото, 
както и да махнат някои "излишни" анимации. Ре- 
зултатът е плачевен. Амаоп са направили нещо, за 
което в някои развити държави заплашват със зат- 
вор - използвали са компресия, която е скапала 
цялата графика на играта. За разлика от игри като 
Му! 3, където неподвижните кадри са предвари- 
телно рендерирани картини, а движението между 
тях е анимация, всичко в Зспит е в АМ! файлове. 
Отедна страна това е добре, защото картинките не 
изглеждат статично - може да има непрекъснато 
някакво движение, но "смачкването" им е дало ре- 
зултат върху цялостния графичен облик на зсп2т. 
При това, както вече споменах, методът на компре- 
сия е бил меко казано неудачен избор. Всичко в иг- 


рата изглежда като някакъв пикселизиран и замазан (РС 
- рояците от пиксели са се строили в стройни редици и 
образуват едноцветни петна, които могат да ви накарат 
да пъшкате от отчаяние. И на всичкото отгоре този проб- 
лем ще ви попречи на няколко момента да играете сама- 
та игра. Например в третата част само късметът (или бе- 
зизходицата) може да ви подскаже, че Сивият кръг, В 
който има един черен неравномерен кръг представлява 
тунел, през който ще можете (аи трябва) да минете. 
Всъщност, вижте снимките към играта и всичко ще ви 
стане ясно. Успях да намеря и зсгеепзпоот ОМО версия- 
та на оспат и мисля, че сами ще намерите 100-те разли- 
ки. Знам, че параграфът с графиката стана малко по-дъ- 
лъг от обичайното, но става дума за игра, която е Муз! 
клонинг. При точно този тип заглавия графиката е един 
от най-важните елементи. Някакси съм възприел като 
правило всички подобни игри да притежават някаква. 
умопомрачаваща графика и затова роптая толкова много 
пред пикселизираната картина на Зспет. Останалите. 
елементи от външния облик на играта - звука и ша 
фейса - са на прилично ниво. 


Крайно време е да ви запозная с „историята В играта, 
Някъде далеч в В бъдещето е открита планета, в която се. 
откриват признаци на цивилизация - огромни органични 
кораби, градове, съоръжения, телепорти... - единственият 
проблем е, че няма нито едно живо същество. Всичко е 
изоставено, а не разрушено. Първоначално планетата е 
поставена под карантина - никой няма право да влиза в 
орбита около нея, но накрая любопитството надделява и 
три екипа учени се спускат на повърхността на планетата, 


за да разберат причината за тайнственото изчезване на 
тамошната цивилизация. След време сигналите, подава- 
нИОТ учените, престават да идват. Малък кораб, пълен С 
доставки за СКАЛИТЕ на планетата, приближава орбитата 
й. Докато се опитват да се свържат с учените, двамата на- 
вигатори - Хана и. Сам - претърпяват някаква повреда в 
двигателя и са принудени да се катапултира, за да се 
спасят от сигурна смърт. Опук започва и играта. Вашата 
цел ще бъде да съберете Ханаи Сам (е в този СМИСЪЛ, 
просто да успете да Щ се на едно и също! място) и 

да решите загадката н тази мистериозна пее 


Тукеи първата уникална особеност на зспат. Тя ви 
позволява да играете с двама герои едновременно. В на- 
чалото на играта това няма никакво значение, но към 
края й ще ви се налага непрекъснато да превключвате от 
единият персонаж на другия, за да успеете да решите за- 
гадките, подготвени ви от създателите на играта. Поне аз 
за пръв път виждам подобно хрумване да бъде изпълне- 
нов игра от Муз!-аджийски тип. С изключение на тази си 
особеност, геймплеят на Успгт е абсолютно стандартен 
за жанра - имаме линейна история, много разкарване на- 
горе-надолу и голяма количество логически загадки. На 
последните. ще се спра малко по-подробно в следващите 
редове. 


„По ума изпращат 
"Първото нещо, което ще ви бъде необходимо, за 

да играете Уста, е лист. Второто е молив. В играта е 
пълно с най-различни символи, които трябва да бъдат 
надлежно записани и дешифрирани. Обикновено става 
дума за цифри, което няма да ви представлява особен 
проблем, но задължително трябва да си ги отмятате и 
да пазите записките си до края на играта. Второто необ- 
ходимо условие, за да стигнете до надписа "Те ЕпФ", е 
добре наточен слук. Не, не става дума за музикалните 
загадки в Муз, които изпробваха дебелината на нерви- 
те ми. Тук ще ви се наложи да си запишете и различни- 
те звуци, които дадени предмети издават. Дори има 
един момент, в който старец ви промърморва нещо, ко- 
ето трябва да запомните. Като се вземе предвид факта, 
че думата "промърморва" с чиста съвет може да се на- 
рече "смутолевя“, би било много добра идея, ако сте си 
записали играта преди това, така че да изслушате доб- 
рия човек няколко пъти и да дешифрирате звуците, ко- 
ито той изфъфля. Третата необходима предпоставка е 
солиден математически апарат (може и учителка), кой- 
то включва поне изчисляване на съотношения в подоб- 
ни триъгълници. В играта често ще се наложи да прави- 


те изчисления, да събирате, изваждате, съобра- 
зявате как да конвертирате 10-то мерна бройна 
система в дванадесетомерна и т.н. Четвъртата 
предпоставка е търпение, голямо поне колкото Ти- 
хия Океан. Проблемът е, че в някои загадки на 
5дстат създателите й най-садистично са решили, 
че трябва да направите нещо по точно определен 
ред. Нито повече, нито по-малко. Ако стигнете до 
верен краен резултат, но сте объркали последова- 
телността, нищо няма да се получи. И ако не сте 
си набавили зо!шПоп, който да ви успокои, че 
сметките ви са верни, само последователността 
ви е грешна, можете да се спуснете да търсите 


грешки в разсъжденията си. Точно така стана с 
мен и накрая се принудих да потърся помощ от 
решениетто на играта. Някои от загадките в 
хдстат са доста сложни, една-две на принципа 
УСБССС (Умен съм бил, сетил съм се), но като 
цяло мисля, че почитателите на този тип игри ня- 
ма да имат основания за недоволство. При вни- 
мателен оглед на местността лесно можете да се 
досетите какво точно се иска от вас, аи главоб- 
лъсканиците са разнообразни и оригинални. Раз- 
връзката на историята в ост!2т няма да ви стане 


зо 


известна преди крайната фаза на играта - на ваше 
разположение ще са единствено късчетата ин- 
формация, които ще получавате от срещи от тре- 
тивид с различни холограмни изображения. До- 
като стигнете дотам, ще ви се наложи да извър- 
шите някои наистина интересни неща. Като нап- 
ример да заредите с газ кораб, с който да отлети- 
те към определено място, да пресмятате коорди- 
нати, нивелирате мостове и т.н. 


Заключителни думи 

Честно казано, играта не ми допадна особено 
много. Причините за това са грозната графика и 
прекомерния пунктуализъм на създателите на 
бдстат при някои от загадките. Ако харесвате по- 
добен род игри и имате достатъчно време на раз- 
положение (8-те части на играта няма да изиграете 
за час или два), има вероятност тя да ви хареса. В 
крайна сметка не бива да се подценява интелекту- 
алното предизвикателство на загадките и удовлет- 
ворението, което получавате, като ги решите. Още 
повече, че главоблъсканиците в Уста никак не са 
лесни. Затова на въпроса, който си зададох, след 
като видях Зспат - "Провал като Нед Теат или 
хит като Еспепоп?" - с чиста съвест мога да кажа 
"Някъде по средата“. 
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С ШЕ таята беше потънала в 

тъмнина, единствено мо- 
ид 

ниторът излъчваше мека 

светлина, която обливаше лицето 
ми. Бях вперил замъглен поглед в 
екрана, той бе като врата към друг 
свят, свят изпълнен с феерия от 
цветове и топли слънчеви лъчи... 

Сепнах се. Няколко палави 
слънчеви лъча пробягаха по лицето 
ми. Примижах недоволно и се изп- 
равих. Пак се бях замечтал пред 
компютъра. Ах, колко е светло, кое 
ли време е станало? И каква по дя- 
волите е тази трева наоколо? 

Докато тези и няколко други 
въпроси, породени от пейзажа се го- 
неха в главата ми, едно зелено сфе- 
рично нещо изскочи пред мен и ми 
погледна ме с едно, но за сметка на 
това Огромно око, мигна учудено и 
тупна долу. Проследих последното 
движение с поглед. Кълбовидната 
твар, стоеше здраво на краката си и 
зяпаше очаквателно. 

"Ъ, къде съм? Кво по-дяволите 
сити? И що си толкова грозно?" 

"А? Джеймс? Какво ти става, но 
това съм аз Майк, най-добрият ти 


приятел. И не съм грозен. Страшен 
съм! 

"Значи се казвам Джеймс... 
виж, нищо не си спомням, защо не 
ми разкажеш, какво се е случило с 
мен?" 

"Ами... аз такова, преди малко 
тъкмо ти показвах най-страшната си 
гримаса. Ама ти започна да се пре- 
виваш от смях и се гътна възнак, 
май си се хлопнал здрава а? Хе-хе- 
хе друг път да не се смееш!" 

"Страшна гримаса... ние да не 
сме артисти а?“ 

"Ами не съвсем, ние сме тръг- 
нал да се цаним за "плашещ екип. 
Ама ти май нищо не помниш май, 
а? 

"Плашещ екип! Хм, добре - и 
какво ще плашим?" 

"Лелее, сега я закъсахме - та ти 
си основното действащо лице в еки- 
па ни, я по-добре да ти разкажа 
всичко, което трябва да знаеш за 
работата пък после ще видим. Слу- 
шай ме внимателно: 

Това, което виждаш наоколо е 
нашият свят и за да съществува той 
му е необходима енергия. Тази 


енергия си я набавяме от крайните 
човешки емоции, като писъците на 
ужас например, или истеричния 
смях. Енергията се събира В цилинд- 
ри от екипи като нас - "плашещите: 
екипи". Всеки екип се състои от 
"страшилище" и неговият помощ- 
НИК. Здана на страшилището е да 


"Ами не още, действащи екипи 
работят само за корпорацията и ние 
бяхме тръгнали натам да се пробва- 
ме." 

"Уоу, чакай, чакай малко, загу- 
бих се отново. Каква корпорация? 
Къде са тези деца и защо точно тях 
трябва да плашим?" 


"Корпорацията се казва Мопз!ег 
пс, и снабдява нашия свят с нужна- 


та му енергия. А пиктодруени 


които ги пренасят мигновено: И 
двете посоки. Плашим предимно и 
само децата, защото те са най-иск- 
рени в чувствата и емоциите си, 
трябва ни само най-качествената 
енергия“ 

"Яснооо. Кога ще ни направят, 
действащ екип?" 

"Ще ни се наложи да минем 
тестовете, така че по-добре влизай в 
релси бързо." 


"Аз, такова... не знам дали е 


се забавим Муке ае Вузовс-| 
кии Джеймс П. Съливан ще бъдат 
само най-закъснелият тандем в ис- 
торията.“... 

Речта на вайкащата се гадинка 
набираше скорост с всяка следваща 
дума, накрая гласа на Майк се изви 
в писък. Ускорихме ход и скоро 
пред нас се извиси в цялото си.ве- 
личество монументалната сграда на 
Мопзег пс. Влезнахме в просторно 
фоайе, където на рецепцията ни 
посрещна много любезна секретар- 
ка с прекрасна змийска глава, която 
- след бърза.справка-с-документите 
пред себе си - ни допусна до тесто- 
ве... 

Шест месеца по-късно, дуото 
Джеймс П. Съливън и Майк Вузовс- 
ки бе най-продуктивното и таченото 
в цялата страна, всички ни харесва- 
хаи приветстваха. Все пак да си но- 
сител на наградата "Страшилище на 
месеца" пет месеца подред си беше 
значителен успех. Работата беше ле- 
каи приятна, обиколихме доста ин- 
тересни места с авера. По-скоро 
приличаше на екскурзия, отколкото 


на работа. Минаваш значи през те- 
лепортала, събираш енергия от ку- 
тийките с Оооге, след което нами- 
раш няколко малки дечица, обикно- 
вено 5 вършеха прекрасна работа, и 
посредством мимики, жестове и 
природните си гласови и артистични 
дарби им изкарваш ангелите. Оказа 
се, че моя милост - Джеймс Съли- 
вън има учудващо пластично и живо 
лице за скромните си размери, все 
пак не се среща често кръстоска 
между върколак и мечка гризли, с 
зеленикава козина на лилави петна, 
която да може с мимика да накара 
страничния наблюдател да се зали- 
ва от смях, докато стоящият пред 
него индивид се гърчи в див ужас. 

В началото започнах кариерата 
си посещавайки "по-цивилизовани" 
места - магазини, пристанища и пр. 
Иначе казано, свиквах с градския 
пейзаж. Продължих в по-топли мес- 
та, пустини, оазиси, сфинксове, 
всичко както следва. Последваха 
няколко назначения, от които още 
пия топли чайчета, като спомен раз- 
ходките-си заснежените полета, 
каньони, айсберги и ледени пещери. 

Не може да се каже, че работата 
елишена от рискове и предизвика- 
телства. Малките ми "клиенти", имат 
навика да се завират по най-чудни и 
трудно достъпни места, така че пос- 
тоянно ми се налага да се боря с 
тяхното изкривено чувство за хумор, 
скачайки по покривите, висейки по 
заледени скални первази или ба- 
лансирайки в короните на палмите, 
чакайки удобен момент за скок вър- 
ху летящото килимче. Не стига това 
ами има и някакви страни образци 
на местната фауна, а за капак от 
време на врем цъфва някой надме- 
нен сфинкс, който ти дава загадка 
или глупав, адски завистлив хаме- 
леон, който не иска да бъде вечния 
втори в класацията на страшилища- 
та и не щади нито сили нито средст- 
ва, за да постигне целта си. По зас- 
нежените поля, каньони и пещери на 
последното изпитание се сблъсках- 
ме с голям проблем, поради разчу- 
пения и разнообразен релеф, каме- 
рата се губеше доста често и или 
просто трябваше да свикна, но все 
пак изживяването си струваше, въп- 
реки главоболието, причинено от 
случайно "прелитащи" пингвини, ко- 
ито се налагаше да мачкам постоян- 
но с прийоми от кеча. Звуковете на- 
пълно се вписваха в околната среда, 
а стъпките, които оставях в снегове- 
те ми служеха за ориентир. 

След всяка изпълнена задача 


ни награждаваха с късички познава- 
телни, любопитни и весели филмче- 
та (познати ви като сш зсепез или 
междинни анимации) с наше учас- 
тие и от обикновени знаменитости 
се превърнахме в кино звезди! 

Утре е големият ден - награж- 


даването ни за цялостни заслуги. И 


двамата с Майк ще бъдем вече пъл- 
ноправни действащи страшилища. 
Ще има медали, празненства - ще 
бъде като приказка! Най-накрая ще 
заменим симулатора с истински 
свят, населен с истински деца, а не с 
Мегуе-ове (механичният аналог на 
децата), с живи представители на 


фауната, а гадните дрънкащи робо- 
ти. Най-накрая ще мога да се прибе- 
рау дома! 
"Ех, Майк утре ще получим лея- 
ните медали, как се чувстваш?" 
"Прекрасно, просто прекрасно" - 
каза зеленото същество и весело 


размаха ръце. - "От утре ще плашим 
деца, а не Мегуе-ове!" Заподскача 
радостно в краката ми, подхлъзна се 
в една локва и вплете тънките си 
крайници в моите. Загубих равнове- 
сие, последното нещо, което успях 
да фокусирам, бе големия камък, 


към който се бях устремил и една 
усмивка, която не знам защо опри- 
личих на Хамелеонска ... 

Събудих се. Монитора пред мен 
показваше весел син екран с разни 
шестнадесетични числа. Главата ме 
болеше. 

Хубаво казваше Ргеетап "Уиски 
с Водка - никога вече." Ама кой да 


слуша. 
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Автор, Се. 


росто няма как да не се плеснеш унисон Пейексраижи Е 


0! 


| | по челото още при първия игра- Е 
лен екран от Тепп!5 Мазегв. Не е 

нужно да си бог знае какъв фен на тениса 
или дори на спорта въобще. Ако поне вед- 
нъж си изгледал един единствен тенис 
гейм "от-до", почти със сигурност ще усе- 
тиш колко добре изглежда всъщност тази 
игра. Трибуните, публиката, кортът и - ес- 
тествено - тенисистите. Всъщност, в това, 
че тенисистите в ТМ5 изглеждат супер, ня- 
ма нищо естествено. Един господ знае за- 
що, но във всяка тенис игра, минала през 
ръцете ми досега (а това прави доста тенис 
игри), именно моделите на главните дейст- | палените по тениса, Тепп!5 Маз!егв е поре- 


; ващи лица винаги са били една от най-го- дица от турнири на мъжката професионал- 
лемите издънки. Във Асша Тепп!5 тенис на тенис асоциация - АТР. Добрата новина 
асовете приличаха на сумисти, в КоПапа е, че имената на турнирите са истински. 
багоз "99 - на ходещи закачалки... НО! Неи “Лошата - че имената на тенисистите не са. 
в Тепп!5 Мах!ег! Тук до самия момент, в Всъщност не съм убеден, че играта включ- 
който осъзнах, че е мой ред да се включа, ва пълния набор от Тепп!5 Маз(ег турнири, 
всичко изглеждаше като на картинка. но поне тези, които са вътре са истински. 

Но нека преди да премина по същест- лап Мей, Епсззоп Ореп в Маями, Щут- 
во, да ви кажа първо няколко думи за при- | гарт, Париж Берси ит.н. Общо девет турни- 
чината играта да се казва именно Тепп!5 ра на три различни типа настилка - сау, 


Мах!егв бепез, а не - да речем - а Меда Пага и сагре! за турнирите на закрито. (Уви, 
Со0! Теппв Мадпезз. Както се сещат по-з4- “| с прискърбие трябва да заявя, че между 
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риличен тенис, изпъкващ на фона на липсващата си конкуренция 


различните типове настилка - ОТНОВО! - 
няма да усетите почти никаква разлика.) 
Не съм чак такъв специалист, но повече- 
то от кортовете ми се сториха адски поз- 
нати. Което ще рече, че нищо чудно все- 
ки от тях да е точно копие на оригинала. 
На екрана преди началото на всеки тур- 
нир педантично са отбелязани макси- 
малният капацитет на трибуните, наград- 
ният фонд и още няколко недотам важни 
подробности, които като едното нищо от- 
говарят напълно на истината. 

Колкото до тенисистите, както вече 
казах, те до един са измислени. Коетое | 
разбираемо като се замисли човек колко” 
ли би струвало използването на името на 
само една тенис звезда, която заработва 
над милион долари за два-три турнира. 
Тайно се надявах, че М!сгой5 ще прибяг- 
нат към добрия, стар като света номер в 
спортните игри без официален лиценз - 
да опитат да докарат максимално въз- 
можната визуална прилика с конкретни 
тенис величия и след това просто им 
сменят имената, за да избягнат ударите 
на законите за авторски права. Уви, 
единствения тенисист в Тепг!5 Мах!ег5 
бепез, у когото забелязах някаква при- 
лика с "действително лице" (и по-специ- 
ално с Патрик Рафтър), беше някой си 
Силва. Всички останали тенис играчи в 
ТМб приличат единствено... един на 
друг. Около 65-тимата "асове" обаче се 
различават по показателите си. Вероятно 
авторите на играта са опитали така да 
удължат живота на играта надеждата, че 
след като спечелите всичките 9 турнира 
с някой от най-добрите, ще ви се приис- 
ка да повторите същия подвиг с по-пос- 
редствените играчи и накрая може би 
дори с най-големите нещастници (защо- 
то такива в играта има). 

Но нека - преди да съм скъсал нер- 
вите на някого - все пак кажам няколко 
думи за геймплея на Тепп!5 Маз!егв. 
Още при настройките на управлението 
бях леко притеснен от факта, че в него са 
предвидени цели 4 различни клавиша за 
ударите. Ей богу, почти перфектният 
Коапа баггоз "98 (и мой личен фаворит 


сред тенис игрите) се оправяше чудесно 
само с два. Оказа се, както и предпола- 
гах, че поне два от "контролите" вършат 
кажи-речи идентична работа. Освен това 
Тепп!5 Маз!етв е една от онези "умни" иг- 
рички, дето от време на време решават, 
че знаят по-добре от теб самия какво 
точно искаш да направиш. И тъй като уп- 
равлението е замислено така, че В мо- 
мента на удара да отчита не само разсто- 
янието до топката и нейната височина, 
но и дистанцията между тенисиста и 
мрежата, резултатът от вашия удар може 
понякога доста да ви изненада. С. което 
обаче не искам да кажа, че управлението 
на Теппи5 Маз!егз за нищо не става. Нап- 
ротив, като му хванете цаката, ще усети- 
те, че авторите на играта са свършили 
доста работата в опита си да възпроиз- 
ведат усещането от тениса "на живо". 
Просто от време на време бъдете готови 
за "малки изненади". 

И като си говорим за изненади, не 
мога да пропусна единствената очевадна 
издънка в играта - абсолютните глупос- 
ти, които (макар и сравнително рядко) 
правят вашите противници в 5по!е ргауег 
режима. Като цяло изкуственият инте- 


срофоро 
пор 


ммм .Бр51оге.сот 


ломполевен КВ? 


г татап Мейз (Ех рнтоп Ма! сп! : 
1 5Пуа 5 Еко е 
4 Ба 


ь».. 


14 лект на Тепп!5 Маз!егв е на доста прилично 
г) 


ниво. НО! Отново поради споменатата по- 
горе претенция на играта да бъде твърде 
интелигентна, свръх-печените асове на 
Тепг!5 Маз!егв току вземат че оставят ня- 
коя абсолютно безобидна топка да ги под- 
мине като малка гара. Добре поне, че това 
се случва достатъчно рядко, за да не пред- 
ставлява чак такъв проблем. 

Като цяло Тепп!5 Мазегз е една доста 
прилична тенис симулация с повече от при- 
лична графика. Колкото до графиката, все 
пак се налага едно малко уточнение - ще 


ви е нужен солиден хардуер, за да я подка- 
рате поносимо при пълни детайли и 32-би- 
тов цвят, пък макар и в скромните 800х600. 
Не е за подминаване и фактът, че Тепп!5 
Маз!ег поддържа мрежов мултиплейър, 
което е солидна крачка напред в сравнение 
с Но|апа Саггоз "98. Уви, на ниво геймплей 
моите лични предпочитания са все пак за 
въпросния (макар и по-стар с близо три го- 
дини) ВО 98. 
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Автор: Сиегего( МАЗТЕ 


реди време, когато все още бях 
| | много далеч от положението на 
борещ се за място в Сапег. 
Могкбнор си купих един брой, В който видях 
ревю на една игра, на което не обърнах 0с0- 
бено внимание. Не, че не ми хареса, тъкмо 
напротив - допадна ми честността на автора 
й, откровеността, с която се обръщаше към 


читателите, но не си дадох сметка какво зна- 


чи едничката истина и колко важна в тя. 


Въпросното ревю беше Опуег, авторът зпаке 


ив него той се опитваше да обясни защо не 
е успял да мине играта. 

Днес, поставен в неговото положение, 
осъзнавам отговорността, която имаме ние 
като автори, пред вас - читателите и искам 


да ви се извиня, че не успях да видя финал- 
ните надписи на тази игра, преди да започна 


да пиша статията. 
Въпреки това чувствам, че съм Видял 
достатъчно, за да имам смелостта да ви 


разкажа за впечатленията си. Да започваме. 
"Този път ще остана на мястото си" - по- 


мисли си войника докато огромната стелка 
се насочи към него. Той видя как сянката й 
се плъзна по снега, нежно обгърна върхове- 
те на боровете и небрежно скъси разтояние- 


МОМЕ окОрМ СВОПРО  УНВЕЕ 
АВВЕД5Т 


то. Около него ротата ставаше все по-неспо- 
койна, докато накрая се надигна глух ропот 
в отговор на приближаващата заплаха. 
"Насочила се право към нас, няма да ни 
се размине лесно" - каза си той. Все още 
помнеше злополучната атака срещу хими- 
ческите заводи. Той и неговата група бяха 
заставени да заемат крайно неудобни пози- 


ции около базата на терористите и бяха в не- 


посредствена близост до складовете с от- 
ровни вещества. Мнозина загинаха тогава и 
за всичко беше виновен онзи жълт триъгъл- 
ник разположен на неколкостотин метра ви- 
сочина. Или по-точно силата която го управ- 
ляваше... Плътен грохот го извади от теж- 
ките мисли. Пред премрежения му от слън- 
цето поглед прелетя двойка изтребители с 
тежко въоръжение под крилете, устремени 
към битката на север. На същото лице, на 
което преди две години се четеше възхище- 


ние към бялата звезда, сега се четеше един- 


ствено презрение. Той плю ядно в прахта, 
която след няколко минути щеше да попие 
собствената му кръв и тази на неговите дру- 
гари. 

Върхът на стрелката сега се намираше 
точно над него и той усети нечия чужда ми- 


Искате да водите война. Това е вашата игра. 


съл да обсебва съзнанието му, измест- 
вайки всичко друго. Мисълта го подтиква- 
ше непрестанно и неумолимо да се дви- 
жи. На север, към битката. Войникът стис- 
на зъби и се приближи до един близък 
бор, сякаш търсейки опора по неговият 
грапав дънер. Ия намери, защото силата 
не можа да го премести дори и сантиме- 
тър. В отговор на това от небето, подобно 
на гръмотевица изплющя гневен глас: 

- Егати тъпия изкуствен интелект! 
Ебаси гадния патфайндинг!! Айде мър- 
дай бе говедо"... 

Хей, чувам ядните дюдюкания по 
мой адрес, така да знаете. Добре де, за- 
почвам вече по същество. 

Вва! Маг. Името изразява съвсем точ- 
но същността на тази стратегия в реално 
време - в нея ще трябва да водите война 
(за кой ли път) срещу различни терорис- 
тични групи (обединени в организацията 
ПА) или срещу американската армия, ако 
застанете на страната на терористите, (ко- 
ето едва ли ще стане като се има предвид 
разпределението на силите). Първото не- 
що, за което искам да похваля разработ- 
чиците е прекрасният туториал, който от- 
лично ще ви подготви да управлявате лю- 
безно предоставените ви наземни, водни 
и въздушни войски. Тук отправям една 
забележка към всички, които мразят аме- 
риканския патриотизъм, американската 
военновъздушна, морска и прочие мощ 
или кадри, показващи атакуващи изтре- 
бители с надпис П.5.А..: По-добре не 
поглеждайте тази игра! 

Макар, че е замислена и реализирана 
като стратегия в реално време, тя е един 
вид симулация на американската военна 
машина, което най-вече ще можете да ус- 
тановите ако поиграете със силите на А. 

Ще побързам да поясня за тези, кои- 
то думата "симулация" кара да се чувст- 
ват зле, че ВеаМаг се играе по съвсем 
обикновен начин - избирате си място за 
изграждане на база, построявате (по-точ- 
но разполагате) зирр/у деро!, и..., не, не 
започвате да бълвате работници - започ- 
вате да чакате транспортният хеликоптер 
(от онези с двете перки) да ви достави не- 


О РЕВЮ 


едната страна на острова, трябва да чака 
амфибията да отиде на другия и войската 
му да се загуби по пътя до там! Подобни 
примери, за съжаление, има колкото ви 
душа (не)иска. Другата болна тема е 
Гоайпоа, толкова бавен до сега не бях 
виждал, десет минути (може да не вярва- 
те,но съм го засичал) за да зареди Ниво- 
то, а не дай боже да трябва да излезете 
(още десет минути за да зареди менюто) 
и да влезете на ново и ще ви се отще да 
играете, уверявам ви. Друг минус на игра- 
та е НЕ ясния брифинги липсата на ори- 
гиналност в нивата и мисиите. 

Именно заради изброените недоста- 

: тъци останалите й достойнства се обезце- 
ШЕ зеетез! совви га ерозия няват, а те, както стана дума, не са никак 

Ди малко. Какво да се прави - покрай сухото 
гори и мокрото. Режимите на игра са 
стандартните - в 5Кипт5П мод, компютъра 
се представя доста посредствено на по- 
ниските нива на трудност, а на Нагд прос- 
то прави един скапан гий. Иначе играта 
си има и мултиплеър, включващ под- 
дръжка на тодет, 05, АМ. 

За финал няколко реда за два от еле- 
ментите на геймплея, които традиционно 
биват пренебрегвани в ПОВЕЧЕТО случаи, 
от разработчиците на стратегии. Става ду- 
ма за звука и графиката. Това, което ще 
чуете от колонките в продължение на ця- 
лата кампания е главно военният реперто- 
ар на войниците и на водачите на бойните 
машини. Няма и сянка от оригиналност, 


ЕТ 


МОМЕ НМЕ унМб МУЕНЗЕ 
АВВЕАЗТ уимв -т 


обходимите припаси. Те са ви нужни за да бапаскв (за войници), в Ат Соттапа Сетег- която да прикрие нескопосаното озвуча- 
изхраните наличният персонал и да си "по- а летище (за самолети и хеликоптери), съот- ване (още помня зловещото Бъррррр кое- 
ръчате" нов. С така придобитите запаси и ветно в ова Соттапа Сетег ви се позволя- то издават при придвижване камионите и 
влектроенергията, произвеждана от ва да строите пристанище (хайде, за какво джиповете). Приемете звукът за посредс- 
депегаюг-и, започвате да изграждате воен- служи ще се сетите и сами). Всяка от тези твен и точка. 
ната си база. В края на процеса тя наистина сгради може да се ъпгрейдва или да й се Същото може да се каже и за графи- 
прилича на такава - складове и казарми са слагат приставки. Общо взето това, заедно с ката, въпреки включените екстри като 30 
разположени близо до радарни станции и електростанциите, са повечето здания в иг- Ассейегайоп, 30 5пайом и всякакво друго 
ракетни установки (в случая мобилни). Пох- рата. 30, тя си остава безлична и скучна, като 
вална е идеята на авторите да забъркат смес Стигаме и до единиците - те, както всич- налице е познатата изометрична перспек- 
от обикновена стратегия и тактика В стил ки знаем, са особено значима тема в страте- тива. Сами преценете от зсгеепзпо!-овете 
Му. Резултатът е забележителен, като до- гическия жанр и авторите на играта не са си дали взривовете, пушеците и другите гра- 
ри се усещат нюанси на реализъм, който на- | затворили очите пред този факт. В нея са фични екстри си струват. Единствено доб- 
последък бе поизгубен покрай битки за не- претворени реално съществуващи бойни ма- ро впечатление прави 109 о! маг-а и въз- 
познати планети или познати подправки шини като танкове, изтребители, бомбарди- можността да гоот-вате терена. 

Долу Дю..., ма не се пали толкоз де, Оике ровачи, подводници, самолетоносачи и про- С оглед на всичко казано, добрата 
Кикет щях да кажа;). чие "джунджурии" за изтребление, които са оценка, която ще видите в края на статия- 

Във всяка от 24-те мисии ще разполага- | на въоръжение в съвременните армии. та се дължи най-вече на няколкото добри 

те само с точно определено количество еди- | Единственият им сериозен недостатък е то- идви, останали неподкрепени от реализа- 
ници. Всички те се доставят от транспортния | ва, че за да се изброят разликите между | цията. 
хеликоптер и гълтат от грижливо натрупани- | американците и терористите едва ли би се 

е зирр/у. Във всяка мисия ще можете да наложило да се употребят пръстите и на ед- Е 
строите точно определен брой сгради (при- ната ръка. Но това са бели кахъри. Защото Е 

верно можете да построите само три зрру играта е страхотна и би заслужила една от Е ОЦЕНКА: - 
деро!-а на сушата), като при загубата на ня- най-високите оценки, ако не бяха няколкото Ера ДивЕ + 
коя от постройките имате възможност пакда | "дреболии", които вгорчават ястието. На Е Зе + 
я съградите, докато не запълните отпусната- | първо място това са раййпфпа-а и Изкуст- Е Гейтуей: : 
та ви бройка. Сградите се делят на такиваза > веният Интелект - два твърде важи елемента В Изкусвен Интелект: Е 
въздушни, за наземни и за морски войски, за всяка една стратегия - тук потъпкани и В Мултиплейьр: 
В Гапа Соттапд Сегег се строят мен!с!е унижени. Как може, питам аз, да не полудее ОВ Примча на: 


уага (за танкове, артилерия и ПВО) и човек, когато, за да си натовари армията от Хиддеп 5и1Кке 


истемни изисквания: Ре 
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ойде и това време. Ноември и де- 
/1 кември са най-благодатните ме- 
сеци за геймърите - всички про- 
изводители и издатели се надпреварват да 
пускат най-хитовите си заглавия за коледни- 
те и новогодишните празници. Броят на ка- 
чествените игри за тези два месеца се уве- 
личава с пъти в сравнение с цялата останала 
част от годината. Етриге Еай! заедно с Айеп 
у5. Ргедакг 2 са само първите две лястови- 


Бакалов се зав с дисекцията на АМР2, аба 
мен се падна честта да прегледам Етрие 
Еап!. За съжаление играта пристигна твър- 
де късно в редакцията, исбъпреки огромно- 
то си желание, не успйх да видя достатъчно 


ци от ятото, задаващо се към нас. Колегата“ 


Е 


Имам чувството, че от следващите Мопс 
рнирна игра. Сещате ли се коя д 


Дое о Епуршев като 


господин - Брус Шели, работеха в ША. 
известната никому Епзепр!е Зиийози се 
трудеха над едно заглавие, носещо името 
Аде о Етригев. Аде-а станагбезпрецедентен 
хит, като си делеше титлата "най-добра 
стратегия в реално. време" със зЗагсгай, а 
господин Гудман реши да реализира свой 
собствен проект и напусна Епзет!!е. Резул- 
татът от това решение на Рик Гудман е 

г „Етрие Еап и - както сами ще.се убедите, 


когато си пуснете играта > човекът очевидно е 


си разбира от работата. 
Първото нещо, което веднага прави впе- 
чатление, щем започнете Егортге Еапй, е 
приликата с Аде о! Етригез. Действително 
играта е изключително много повлияна от 


от нея, за да мога да кажа тежката си дума. 
„ Но -етмалкото, което видях, останах доста 
впечатлен и затова реших да споделя с вас 
първите си впечатления сега, а в следващия 
брой ще направим по-подробен разбор на 
играта, като ще я сравним с останалите две 
очаквани заглавия в жанра - Ва! е Веатв и 
Уаг Маг: баасис Вай !едгошпдв. 

За тези от вас, които никога не са чува- 
ли за Чат!езз 9!ве! Хшбо5, ще спомена са- 
мо едно име - Рик Гудман (нищо общо с на- 
шия колега). Преди около 4 години същия 
този господин Гудман, заедно с един друг 


АОЕ, но нека това не ви подвежда - Етриге 
Еаг!! си има свой собствен облик и под 0че- 
видните прилики и заемки се крие една дос- 
та оригинална и зряла игра. Графиката е из- 
цяло 30, което предполага и присъщите за 
това положителни и отрицателни черти. Ди- 
зайнерите на играта са взе- 
ли едно решение, 
което лично на мен 
много ми допада и 
смятам, че е вер- 
ния път за разви- 
тие на 30 стра- 


г тегиите, поне докато хората променят начина си 


убег Сатев ще отпадне 
та ще язаме 


на възприемане на тези игри. В. Егрие Еалн мо- 
жете да доближавате и отдалечавате камерата 
към иот терена, но не можете да я въртите! Вяр--- 
но, че въртенето на камерата дава нова перспек- 
тива върху игралните действия и предоставя въз- 
можности-за по-дълбок геймплей, но на този етап 


гот развитието на 30 стратегиите то единствено 


затруднява и забавя играчите, тъй като им дава 
още един прийом, които трябва да усъвършенст- 
ват. На всичкото отгоре въртенето на камерата по 
своебразен начин "разводнява“ геймплея, тъй ка- 
то изкуствения интелект на игрите се прави така, 
че да принуждава играча да използва тази въз- 
можност. По този начин се нарушава ритъмът и 
темпото на игра, което до голяма степен води до 


тромавост и мудност на действието. Това емое 


лично мнение, но възможността за въртене на ка- 
мерата, наред с някои други екстри, произтичащи 
-от триизмерността на новото поколение страте- 
гии, ев основата на техния посредствен успех. 
Ноглемуопа, бгоипа Сопко!, Оагк Ветдп 2 са все ве- 
ликолепни игри, но нито една от тяхне.се добли- 
жи ни на йота до масовостта на Загсгай, Аде о---- 
Епр!е и Тойа! АппаНоп. Просто играчите все 
още не могат да направят драстичния преход в 
третото измерение, където координацията между 
възприятието и реакцията се издига на доста по- 
високо стъпало. Малко се отплеснах тук, но исках 
да изтъкна този факт, още повече, че 5йайп!е55 
Уве! бяха наели екип от десетина върхови играчи 
на Магсгай и Аде о! Еприез, които да тестват иг- 
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рата и да помагат при балансирането й. 
Щом най-добрите в света са решили да се 
махне ротацията на камерата, сигурно има 
защо. 

Да се върнем обратно към играта. 0с- 
вен, че е изцяло 30, играта еи богато ани- 
мирана. Абсолютно всичко (с изключение на 
сградите) по картите се движи - дърветата 
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Гръцката, втората обхваща Стогодишната 
война на Англия и Франция, третата покрива 
Германия и двете световни войни, а дейст- 
вието в последната се развива във футурис- 
тична Русия. Освен увлекателни, първите 
три кампании са и доста образователни, тъй 
като разглеждат реални исторически съби- 
тия с реални исторически участници и фигу- 


се поклащат под напора На вятъра, рибни 


пасажи се носят из моретата, птици летятиз 


небесата. Дизайнерите са се постарали иг- 
рата да изглежда колкото се може по-"жи- 
ва" и трябва да ви кажа, че до голяма степен 


-сауспели. Представете си само - в Етрие 


Еап са включени към 20 различни живо- 
тински вида, като те си имат-собствено пове- 


дение - мигрират към по-привлекателни- 5 


места (равнини, в близост до вода), имат си 
малки, които постепенно израстват и т.н. Не 
че това е от някакво съществено значение, 
но е показателно за вниманието, което се от- 
деля на дребните неща в играта, а - как- 
(а. то неведнъж съм казвал - именно 
дребните неща правят една много 
добра игра велика. 
Соловите кампании на Етриге 
Еапп, пак подобно на Аде, са истори- 
чески обусловени (с изключение на 
последната). Те са четири и обхващат 
няколко различни времеви епохи. Първата и 
единствена, която аз успях да изиграя, е 


ри. Отделно към мисиите има и нещо като 
мини-енциклопедия, която накратко разказ- 
„ ва историята, залегнала в конкретната ми- 
сия, такава, каквато е била в действител- 
ност. Всяка една от четирите кампании се 
състои от по 8 мисии, което прави доста ча- 
сове игра. Да не говорим, че пичовете от 
Уа!езз Зее! са взели доста присърце ра- 
ботата по отразяване на историческата ко- 


„ ректност при създаването на картите - някои 


оттях са толкова-огромни, че - както отбе- 
лязват самите им създатели- прекосяване- 
то им надлъж от един боец отнема между-20 
минути и половин час реално време! Ето на 
това аз му казвам достоверност! 

Геймплеят много напомня този на Аде - 
произвеждате селяни (мъжки и женски), ко- 
ито след това започват да събират храна 
чрез лов, риболов или селско стопанство. 
Освен храната има още четири ресурса - 
злато, дърва, камъни и желязо, всеки от ко- 
ито си има своето значение за развитието 


ли само по 6 работника да могат да копаят 
от находище на злато, камъни и желязо, та- 
ка че ако искате бърз икономически растеж, 
ще трябва да разширявате териториите си и 
да търсите нови залежи. Когато понатрупате 
достатъчно ресурси, можете да преминете в 
следващата епоха. В Етриге Еаг! епохите са 
14, за разлика от Аде-а, където бяха 4. Пре- 
минаването към всяка следваща епоха носи 
своите предимства, но струва и доста ресур- 
си. При прехода от една епоха в друга външ- 
ният вид и функциите на сградите ви се про» 


евблюционната схема. Тук е мястото да спо- 
"мена за много интересното решение, което 
пичовете от За !езз 5!ее! са се сетили да 
включат в играта. То се нарича См!гайоп 
роти се изразява в точки, които можете 
да използвате за подобряване ефективност- 
та на бойците, работниците и сградите си. В 
соловата кампания тези точки получавате за 
изпълнение на определени задачи, а при иг- 
ра в мрежа всички играчи започват с равен 
брой такива точки. Чрез См!ганоп 

ройг!5 можете да увеличавате жи- 

вота, скоростта, защитата, 

ударната мощ или да нама- 

лите цената и времето за 


производство на единиците си, или пък да 
увеличите добива на ресурси на работници- 
те си, или да увеличите здравината и да на- 
малите времето за производство на сгради- 
те си, и още много други. Ъпгрейдите за 
единиците са разделени на класове - 


раметър на даден клас увеличава цената на 
останалите ъпгрейди за този клас. Ако нап- 
ример увеличите скоростта на движение на 
спешените си стрелци, струваща 4 точки, 
ната в точки на всички останали параметри 
(броня, атака, време за производство, жи- 
вот, цена) на спешените стрелци се увелича- 
ва. Това значи, че можете да направите от- 
делен клас единици брутални, но 

това ще ви струва все повече 

и повече точки. 


ресна новост са 
и чудесата. Те, за 
разлика от съименниците 
сив Аце, имат активна роля в 
играта и предоставят на построилия 
ги играч определени бонуси. Издигнете 
Рпагоз Потоизе и в огромен обсег около 
вас тъмната покривка ще се вдигне над мор- 
ските повърхности. Постройте Александ- 
рийската библиотека и ще можете да вижда- 
те всички сгради на картата, били те на ва- 


нуси, които могат много да ви помогнат при под- 

готовката на вашата стратегия на игра 
Героите са другата много интересна новост, 

която заслужава да се отбележи. Героите са мо- 


Гъщи единици, които придават на останалата част Ще 


от армията ви, намираща се в определен обсег 
около тях, бонуси. Героите биват два типа - Воини 
и Стратези. Воините са изключително силни в 
битка, могат да се лекуват и Вдигат морала на 
единиците ви. Стратезите са значително по-слаби 
бойци от Воините, но те също така могат да се ле- 
куват, лекуват и околните единици и имат специ- 
ално умение Боен Вик (Ва есгу), което намалява 
морала на противниковите единици. Тук трябва 


едно сегментче от синьото кръгче стане зелено, 
значи тази единица има +1 положителен морал. 
Колкото повече сегментчета са зелени, толкова 
повече положителен морал има избраната едини- 
ца. И сега най-важното - действието на морала. 
Колкото по-голям морал имат единиците, толкова 
по-малко поражение понасят те в битка. Обратно - 
колкото по-нисък морал имат единиците, толкова 
по-голямо поражение понасят те. Значи ако ваша 
единица има +6 морал, и се бие срещу вражеска 
единица, единица която нанася 20 точки пораже- 
ние, то вашата единица ще понася само 14 точки 
поражение, докато моралът и е на това ниво. 

Това обаче, което на мен лично ми направи 
най-голямо впечатление в играта, е изключител- 
но удобния интерфейс. За пръв път от години на- 
сам виждам стратегия с толкова изчистен и В съ- 
щото време толкова подробен интерфейс. Всич- 


ко, от което имате нужда в играта, се вижда в 
долната част на екрана. Когато изберете единица, 
в квадрата вляво се появяват нейните данни и 
картинка. Самите показатели атака, броня, ско- 
рост, обсег и са направени под формата на буто- 
ни. Едно щракване върху който и да е от тези бу- 
тони ъпгрейдва съответния показател с едно ни- 
во. Няма нужда от различни сгради за ъпгрейди, 
всичко става на интерфейсния панел върху сама- 
та единица. Всеки един ъпгрейд струва определе- 
но количество ресурси, които, както и ефектив- 
ността на самия ъпгрейд (+1, +2 и т.н), можете да 
видите, след като задържите мишката за секунда 
над съответния бутон. Различните видове едини- 
ци имат определена степен, до която могат да 
развиват определен параметър, например копие- 
носците могат да подобрят обсега си само два 
пъти с по +1. Ъпгрейдите, направени върху даде- 
на единица, важат за всички подобни на нея, т.е. 
ако подобрите обсега на един копиеносец, подоб- 
рявате го на всички. При преминаване от една 
епоха в друга ъпгрейдите се запазват. Не си мис- 
лете обаче, че ще можете да ъпгрейдвате една 
единица до безкрай. Освен че отделните пара- 
метри могат да бъдат подобрявани само опреде- 
лен брой пъти за различните единици, една еди- 
ница може да носи като цяло точно определен 
брой ъпгрейди. След първия ъпгрейд на картин- 
ката на избраната единица ще се появи цифра. 
Ъпгрейдите на брони се отбелязват с 1, а на всич- 
ки останали параметри - с 2. Всеки следващ ъпг- 
рейд добавя стойността си към предишните. Ко- 
гато цифрата върху иконата на единицата достиг- 
не 10, тя повече не може да бъде ъпгрейдвана. 
Целия процес по ъпгрейдване на единиците е 
толкова прост и удобен, че направо не е за вярва- 
не. 

В долния десен край на интерфейсния панел 
има подредени в редица десет кубчета. Когато 
маркирате дадена група с номер (СТНГ. + 1-10), в 
зависимост от номера, който сте дали на групата, 
нейната иконка ще се появи в съответния номер 
кубче. Ако номерираната от вас група е разнород- 
на, в кубчето ще се вижда иконката на най-мно- 


гобройната единица в групата. Това макара 
и наглед дребно нещо много улеснява раз- 
познаването и управлението на армията ви, 
тъй като винаги можете да видите какви 
единици имате в коя група, без да трябва да 
преминавате през всички и да ги оглеждате. 
Точно срещу кубчетата в лявата долна част 
на интерфейсния панел ще бъдат изобразе- 
ни иконките на всички единици, които сте 
избрали в момента. 

Спирам дотук. Както виждате, от изиг- 
раване на обучаващите мисии и първата 
кампания съм събрал достатъчно и все доб- 
ри впечатление. Преди обаче да мога да 
дам крайна оценка на играта, ще трябва да 
изиграя и останалите кампании и да изпроб- 
вам мултиплеъра. Както вече споменах, в 
следващия брой очаквайте сравнение по 
всички параметри между Етриге Еапп, Ване 
Нвайтз и Заг Маг: Сайаснс Ванедгошпа. То- 
гава ще си кажем тежката дума и ще коро- 
новаме новия крал на стратегиите в реално 
време. 

Ако все пак трябва на този етап да дам 
оценка на Етриге Еап!, то тя би била след- 
ната: 

След всичко казано дотук, нека ви спо- 
деля нещо на ушенце - имам чувството, че 
от следващите Мопа Субег батез ще отпад- 
не Аде о! Етригез като турнирна игра. Сеща- 
те ли се коя друга ще я замести? 
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то, че след дълго чака- 
не, безброй модифика- 
ШЕ ции, аматьорски и про- 
фесионални ехрапз!оп-и, най-сет- 
не доживяхме да видим третата 
част на най-добрата тактическа иг- 
ра за РС - Му. Нетрадиционно за 
продълженията на хитовите (и не 
чак дотам) заглавия обаче, събити- 
ята в МуШ 3 се развиват не след, а 
преди тези, за които се говори в 
първите две серии на поредицата. 
Тоест, според хронологията на све- 


та в играта, Му! 3 се явява пред- 
шественик, а не наследник на ро- 
дителите си. 

В духа на тази идея, действие- 
то е представено не като нещо, на 
което ставате свидетели в момен- 
та, а като прочит на древна хрони- 
ка. Сякаш сте попаднали на стари- 
нен летопис, и с учудване и благо- 
говение разгръщате прашните пер- 
гаменти и четете... Какво ще наме- 
рите сред избледнелите букви на 
историята? 

Чака ви разказ за настъпване- 
А то на древната епоха - Те Мой 
Аде. Ще научите за времената, ко- 
гато човешкият род е бил застра- 


Те Мой 


шен от унищожение. Нападани от 
всевъзможни врагове, изтикани в 
изолирани владения, обкръжени и 
избивани в тъмнината като доби- 
тък, хората сякаш са обречени. Ни- 
кой не може да се противопостави 
на кошмарните Мугкпеа - създа- 
нията на нощта, извикани в света с 
последните думи на едно прокля- 
тие. Всички, които са се опитали 
да се защитават срещу тях, са би- 
ли победени и избити. Всички, хук- 
нали да бягат, са били застигнати 


и разкъсани от ноктите и зъбите на 
безпощадните хищници. 

И това не е всичко. Из пустош- 
та бродят слухове за прераждане- 
то на Моад!т - магьосник с леген- 
дарна мощ, чиято смърт в минало- 
то е докарала на света проклятието 
на Мугкпоа. Сега той се завръща 
заедно с армиите си от съживени 
мъртъвци, за да довърши войната 
за завладяване на целия конти- 
нент. Освен това, злите Тгоми също 
се раздвижват в земите си. 

Кой може да се изправи срещу 
всичко това, за да възвърне на- 
деждата за живот на хората, джу- 
джетата и останалите народи на 
светлината? Империята на Са 
Вгшо е обсадена и се бори за за- 
пазването на границите си, а на из- 
ток земите на варварите са разд- 
робени на парчета между незави- 
симите племена, които губят сели- 
щата си едно по едно. Никой не 
може да се противопостави на 
Мугкпета, и да оцелее... Да не го- 
ворим пък - да ги победи. 

И все пак, историята твърди, 
че това се е случило. Намерил се 
човек, наречен Соппас!(. Неговата 
звезда започнала да изгрява една 
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мрачна вечер, когато поредното 
варварско село се оказало заоби- 
колено от глутница Мугкпота, които 
чакали да се спусне тъмнината, за 
да се приближат... 
Оттук нататък обаче светът на 
Му излиза от плоскостта на 
древния пергамент, за да оживее 
върху мониторите ви. На вас се па- 
да да определите изхода от пре- 
междията на героите от изминала- 
та епоха. Когато Соппас | води 
битките си, вашата воля ще бъде, 
която ще насочва ръката му. И от- 
говорността за провала или успеха 
на героите на светлината ще лежи 
пак върху вас. 
бошБиамег, Тпе Оесетмег, 
5мег - тези имена познати ли са 
ви? Ако сте играли първите игри, 
няма начин да не си ги спомняте с 
омраза, но и с уважение. Начело с 
Ваог, това са Те ЕаПеп | огдз. Те 
стоят в основата на всички ЗЛини в 
Му! Т ид. Тук отново ще се срещ- 
нете с тях. Само че имената ще са 
други - батаз, Мугагед, Намаппа, 
начело с Соппас!!. Ще можете да 
участвате в събитията, които за 
пръв път са ги изкаргли на гребена 
на историята, и ще бъдете прину- 
дени още веднъж да изпитате ува- 
жение към тях. Защото в Му! 3 те 
са героите на народите на светли- 
ната. Как са постигнали победата 
си над злото в древната Мой Аце, 
и как е станало така, че в по-къса- 
ната епоха на Великите войни те са 
се оказали на тъмната страна - ще 
разберете само ако изиграете но- 
вата игра на МитБофито. 

Му! е уникална поредица по- 
ради няколко причини. Една от тях 
е запомнящата се атмосфера - ся- 
каш се намирате не в игра, а отва- 
ряте прозорец към друг свят - сло- 
жен, изпълнен с детайли и паяжи- 
на от взаимосвързани елементи. 
Всяка следваща част на историята 
допълва предните, дава обяснение 


за подробности от миналото, и 
приготвя сцената за бъдещи съби- 
тия. Картината, която създателите 
на играта ни представят, винаги е 
достатъчно отчетлива, но никога - 
кристално ясна до последния де- 
тайл. В това отношение подходът 
на авторите ми напомня за мание- 
ра на описание в книгите на Толкин 
- казва достатъчно, за да си изгра- 
ди човек обща представа, но оста- 
вя на въображението да попълни 
празнините. И после добавя под- 
робности в неочаквано време, са- 
мо за да засили чувството за... ис- 
тинност, за принадлежност към ед- 
но цяло, на образите и на света. 
Му 3 продължава и задълбочава 
тази традиция. И заедно с това, 
изяснява и допълва неимоверно 
света, представен ни в предните 
две части. 

Втората особеност на серията 
е прекрасният геймплей. Тук Муш 
3 също застава достойно до пред- 
шествениците си. Всъщност, като 
духи сложност, той се доближава 
повече до първата, и според мен - 
по-добра, част на поредицата. 

Каква е идеята на играта въ- 
обще? Му! е типичен представи- 
тел на т.нар. тактически игри. В 
началото на мисията получавате 
определен брой единици, с чиято 
помощ трябва да изпълните опре- 
делена задача - да ги прекарате 
до дадена точка на картата, да 
унищожите някой враг, да задър- 
жите някаква позиция срещу ата- 
ките на противника... Няма да ви 
се налага да се занимавате със 
събиране на ресурси, строеж на 
сгради и укрепления, напредък в 
науката, и прочие дейности, спе- 
цифични за стратегиите. Единст- 
веното, което ще поглъща внима- 
нието ви, ще бъде управлението 


на войниците ви, и унищожаването 
на врага. 

Просто ли ви звучи? Повяр- 
вайте ми, не е. Който е играл Му 
Т или 2, знае много добре за какво 
става дума. За да победите, ще 
трябва да влагате много мисъл и 
умение във всяко свое действие. 
Трябва да познавате силните и 
слабите страни и на своите, и на 
вражеските единици. Да умеете 
перфектно да преценявате пра- 
вилното време за всяко движение 
или атака, да използвате на място 
специалните способности на еди- 
ниците, да се възползвате от 0с0- 
беностите на терена и от слабости- 
те в разположението на противни- 
ка. Ще трябва да водите битки на 
няколко фронта, и да се научите 
да реагирате мълниеносно на вся- 
ко вражеско действие, на всяка 
промяна в съотношението на сили- 
те на бойното поле. 

Тук, за съжаление, е ред да 
спомена една слабост на третия 
Му. В предишните игри имаше 
голям смисъл човек да пази вой- 
ниците си и да ги прекарва живи 
през битките. Причината беше, че 
те трупаха опит, и повишаваха бой- 
ните си умения с всеки победен 
враг. Един ветеран там обикновено 
струваше колкото двама или трима 
новобранци. В последната част на 
ограта, обаче, значението на този 
елемент е доста занижено. Защо? 


ИД , 


Нали единиците пак трупат опит? 
Е, да, но много рядко се случва да 
можете да използвате някой от 
войниците си в повече от една ми- 
сия. Затова в повечето случаи не 
си струва да се опитвате да пазите 
бойците си - все едно е дали ще 
преживеят до утре, или не. Срамо- 
та, защото в предните части това 
беше критерият за майсторство - 
да успеете да минете играта, без 
да загубите нито един войник. 

За мен една от най-големите 


изненади в тази обаче игра беше 
приликата с предшествениците Й, 
понеже разработчикът няма нищо 
общо с Випоте - създателите на 
първите две части. По тази причи- 
на бях доста скептично настроен 
към бъдещото творение на 
Митбофито, и очакванията ми за 
него бяха ниски. Радвам се, че се 
оказах неправ. Духът, атмосфера- 
та, усещането, което човек получа- 
ва, когато играе Му! 3, страшно 
много напомнят на предните части 
на серията. 
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Доста добър пример в това от- 
ношение дават единиците, които 
ще срещнете в играта. Въпреки, че 
действието се развива едно хиля- 
долетие по-рано, в нея ще срещне- 
те повечето от познатите си от дру- 
гите два Му!-а. Ще можете отно- 
во да се възползвате от бойните 
умения на мечоносци, стрелци, 
берсерки, Негоп Сиагд-ове, 
Мапоск-ци (чете се "уорлоци"... 
ако някой се сети как по-удачно да 
се запише това на английски с 


българско окончание за множест- 
вено число, да ми се обади), люби- 
мите ми джуджета... Освен тях, 
обаче, има добавени и нови лица - 
два нови вида брадати дребосъци, 
варвари - копиеносци, селяни, и, 
разбира се, героите. 

Сред враговете също ще 
срещнете стари познайници. Ня- 
колко разновидности СПо!, 
б5ош!ез5, Тнгай, взривяващите са 
МоПЕове, гигантските Тгоуи, част 
оттях - тежко бронирани, и, разби- 
ра се, Мугкпеа, които, точно както 
. гаиншрерссе. а 
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по-рано, продължават да създават 
много ядове. 

Силите на мрака разполагат и 
с попълнения. Тях засега ще запа- 
зя в тайна - като ги срещнете, ще 
ги разпознаете. Част от изненади- 
те, които ви чакат в това отноше- 
ние, обаче, вероятно ще ви се сто- 
рят неприятни... 

Като стана дума за неприятни 
изненади, струва си да спомена 
нещо, което ми направи впечатле- 
ние, докато играх - небалансирана- 
та трудност на мисиите. На места - 
кошмарна (втората мисия почти ме 
накара да захвърля играта), и вед- 
нага след това - доста лесна, да не 
кажа - елементарна. Сякаш върху 
част от мисиите авторите са рабо- 
тили повече, отколкото върху дру- 
ги. 


Обаче промените, които изкус- 
твеният интелект е претърпял, са 
за добро. Единиците се държат по- 
смислено в доста ситуации - добре 
си избират цели, внимават да не 
наранят своите (това е доста важно 
за джуджетата например, когато 
хвърлят в мелето експлозивните 


в мо оо 10/2001. 
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си шашки), отстъпват при нужда. 
Враговете също имат подобрен мо- 
дел на поведение. Всички споме- 
нати по-горе промени важат и за 
тях, с някои добавки. Прави впе- 
чатление например как Ма !-овете 
стоят надалече, докато някой от 
хората ви ги следи, затова пък ако 
обърнете гръб, започват да се 
присламчват към строя ви. И ако 
не внимавате... Бум! "СазиаШез"... 
За съжаление, ИИ на никоя иг- 
ра не е съвършен, и тази не прави 
изключение. Основната слабост 
тук е алгоритъмът за намиране на 
път. Никак не е рядка гледката на 
войник, който пристъпва от крак на 
крак в нерешителност, понеже не 
може да се сети от коя страна да 
заобиколи тълпата единици, която 
стои между него и мястото, където 
е решил да отиде. Понякога това 
може да се окаже досадно (най-ве- 
че - за вас), да не кажем - смърто- 
носно (за войника ви). 
Най-очебийната промяна в иг- 
рата, обаче, е начинът, по Който тя 
изглежда. Вече всичко в МуШ е 
станало триизмерно - не само те- 


ренът, ами и единиците. При това, 
подобреният енджин има с какво 
да впечатли. Не толкова в техни- 
ческо отношение (не очаквайте да 
видите нещо уникално, за да не 
останете разочаровани), колкото с 
факта, че въпреки различната тех- 
нология, е запазен общият изглед 


на нещата. Моделите на единиците 


са доста детайлни като за такъв 
вид игра, и са анимирани добре. 
Освен това, пригответе се да ста- 
нете свидетели на някои доста ма- 
щабни битки. 

Теренът може да се похвали с 
много детайлни текстури, а нали- 


чието на трева придава съвсем нов 


изглед на гънките на местността. 


Звуците също заслужават пох- 


да чуете още от тях. 
Какво остава да кажа в заклю- 
чение? Въпреки, че има недостатъ- 
ци, Му! З е чудесна игра. Напра- 
вена в духа на знаменитите си 
предшественици, тя запазва от тях 
силните черти, и внася промени и 
нови елементи там, където е нуж- 
но. Дава нов, модерен облик на 
иначе неостаряващата си идея, и 
позволява на тези, които не са 
имали възможността да се насла- 
дят на предишните части, да се за- 
познаят с новото прераждане на 
една прекрасна поредица. Без зна- 
чение дали сте играли първите две 
части на Му, ако не сте алергич- 
ни към тактически игри, няма да 
искате да изпуснете третата. 


вала. Озвучаването на единиците е 
много характерно (обърнете вни- 
мание на шотландския акцент на 
берсерките например), а гласът на 
четеца между мисиите е отговорен 
за половината въздействие на иг- 
рата. И освен това - музиката! 
Помните ли прекрасните мелодии 
от предните игри? Тук ще можете 
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В ПН Н4ешекучешки студ, вя- 
Е. търът пронизваше дре- 
хите мии едничката 

мисъл, която ме топлеше бе че и 
колегите са на същия хал. И защо 
по дяволите се бяхме събрали на 
това поле насред нищото? Докато 
се опитвах да установя връзка с 
премръзналите си крайници, Фри- 
ман излезе пред зъзнещите ни 
редици. 

"Колеги"- бодро започна той - 
"Дори и вие разбирате, че днес 
няма да ходим на кръчма." 

"Стига бе копеле, не може та- 
ка. Защо ни излъга, ТИ беше обе- 
щал!!" 

Гневният ни ропот заля поля- 
ната. Без да обръща внимание на 
заканата в очите ни Свободния 
жизнерадостно продължи: 

"Знам, знам, но има работа да 
се върши." 

"Каква работа, на петдесет ки- 
лометра сме от всякаква цивили- 
зация?" 

"Вижте момчета няма да го 
увъртам повече. Става дума за 
ПУЕУ." 

ъ? 

“ Проверка на Уменията в Ек- 


тор: Саба! 8 Вагос 


стремни Условия. Това е тест, ко- 
ито се провежда веднъж на 100 
години между колегиите на гей- 
мърските списания. Победителите 
печелят титлата "Най-корава ре- 
дакция на века". Конкуренцията 
вече е преодоляла изпитанията, 
постигайки завидни резултати. 
Нашата задача е да ги бием и да 
се покрием със слава! Е, готови 
ли сте?" 

"Ооо, забрави. Няма да стане. 
Прибираме се. Вече не си усещам 
пръстите на краката." - заоплаква 
се иВКО. 

"Никв шанс" - единодушно 
заявиха останалите. 

Несмутимия Фриман обгърна 
с поглед мрънкащото ни стадо ис 
царствен жест заяви: 

"И, за да направя нещата още 
по интересни, ще ви кажа едно, на 
финала ви чака куфарче. Черно 
кожено куфарче, с януарските ви 
заплати.“ 

След тези думи настана ти- 
шина. Всички зяпнаха невярващо. 

"Заплата, стига бе!"- недовер- 
чиво промърмори някой. 

Убедил се, че е привлякъл 
вниманието ни, думите се заизли- 


ваха от устата на Свободния. Пра- 
вилата общо взето се ограничава- 
ха с това да стигнем колкото се 
може повече живи до финала. На- 
бута в ръцете ни по едно омазано 
листче с обджективи, скочи в 
единствения транспорт и отпра- 
ши. Последните му думи отекваха 
дълго в ушите ни 

"И да си напишете статиите, 
охлюви, крайният срок е утре!!!" 

Няколко минути по късно 
У/ММврег изпсува едно "Дай да хо- 
дим да си вземем парите." 

В някаква порутена плевня се 
натъкнахме на чисто ново бронет- 
ранспортьорче със сменени номе- 


раи поизтрит надпис МАТО. Ско- 
ростно се накачулихме в него и 
потеглихме. За кратко. След два 
завоя взети с мръсна газ и една 
маневра с ръчната или само 100 
метра по-нататък ние славно ка- 
тастрофирахме. Оглеждайки с ус- 
мивка щетите А!ех доволно заяви, 
че шарнирният болт се е скъсал и 
че ще трябва да продължим пеша. 
Моралът бързо падна. И до- 
като се тътрехме към първата ни 
задача, поради липса на материа- 


ал Васк 
Е теме 


ли, извадих едно скъсано билетче 
и започнах да пиша за Васк 
ТПогп: 

Въпросната игра представля- 
ва стратегически ЗО шутър или 
поне на думи. Всъщност откъдето 
и да погледна продукта на 
Ведзогт ми прилича на труп. Ис- 
торията е следната: Появили са се 
някакви по-организирани теро- 
ристи и отрядът Рейнбоу(явно 
става дума за Рамбоу) трябва да 
им нарита задниците. Всъщност в 
този род игри историята по дефи- 
ниция не е силен елемент, но това 
не е причина създателите й да си 
оставят задните части, докато са я 


писали. Та за какво иде реч - във 
всяка от 9-те мисии трябва да 
сформирате екип от максимум 8 
човека (в бройката влизат и жени- 
те), с които трябва да изпълните 
поставените ви задачи. За целта 
разполагате с около 30 момци и 
не-момци. Всичките ви хора имат 
показатели: боравене със снай- 
пер, взлом, промъкване, стрелба 
и ощеи още. В зависимост от те- 
зи показатели, подчинените ви са 
разделени в следните групи: 


„Лешд.сот 


Снайперист, Щурмовак, Специа- 
листи в боравенето с експлозиви, 
промъкване и пр. Това е прекрас- 
но, стига да имаше някакво отра- 
жение върху играта. На практика 
статистиките не дават почти ника- 
къв видим ефект върху геимплея. 
Оттам нататък те се превръщат в 
просто нищо незначещи символи. 

- Аре бе Снейк това е просто 
някакво минно поле, а пъкти се 
промъкваш и обезвреждаш капа- 
ни най-добре от всички ни. Напра- 
ви го заради едната чест. 

Няколко минути по късно 
мощна експлозия раздра заспала- 
та равнина. 

- Май ще се наложи да заоби- 
колим - обобщи Балрог -...едва 
ли го е боляло - продума той, пог- 
леждайки към струйката дим, коя- 
то бележеше послеписа в земния 
път на змията - Пък и, колеги, та- 
ка ще има повече пари за нас. 


Всички бодро поехме нататък, 
подритвайки опушена каска, на 
която все още личеше надписа 
бпаке. Ех, добре поне, че - както 
обикновено - вече си беше напи- 
сал статиите. 


И като съм почнал, да кажа и 
за оръжията. На пръв поглед има- 
те доста богат арсенал: снайпери, 
карабини, пушки, пистолети, кар- 
течни пистолети, гранати. С една 
дума - каквото ви душа иска. По- 
вечето пушкала имат няколко ре- 
жима на стрелба от рода на авто- 
матична, полуавтоматична и еди- 
нична. Кеф, кеф ама не съвсем. 

Първият проблем е разсейка- 
та. Тя е чудовищна. Реализъм ще 
кажете вие. Ама ще ми кацнете на 
реализма, като не можете и чар- 
шаф от два метра да уцелите. 
После поведението на различните 
ютии е дразнещо еднакво. В пове- 


чето случаи единственото, което 
ги отличава, една от друга, е кол- 
ко патрони имат в пълнителите си. 
От другата страна на барикадата 
стои враго, който е минал покрай 
разсейката без да Й обърне 0с0- 
бено внимание. В резултат в 9996 


от случаите той ще ви умерва без 
проблем. А аз май забравих да 
спомена - в ВТ всеки изстрел носи 
смърт, независимо от бронежи- 
летката, която носите (а те са точ- 
но З вида). И сейв по време на 


мисията няма, така че болката е 
пълна. Дизайнерите правилно са 
преценили, че в този Й вид играта 
им няма минаване (поне от хора с 
нормални нерви) и са добавили 
опцията автоматичен мерник (ашо 
ат). Когато тя е включена единс- 
твеното, което се иска от вас е да 
докарате мерника близо до някои 
враг, за да го прихванете. 

Така. След като изберете от- 
ряд за дадена мисия идва ред да 
го екипирате. Хората ви имат ня- 
колко слота: за основно оръжие 


"Оиаке" ние нахлухме в сграда- 
та... 

Тук имате няколко възмож- 
ности. Да си изготвите плана сам 
или да приемете този, който ви 
дават от щаба на отряда.Въпрос- 
ния план представлява схема, по 
която се кординират действията 
на различните ви екипи (до чети- 
ри на брой). Има доста тъкости 
при построяването на правилна 
тактическа схема. Можете да 
оказвате точно къде да се развър- 
нат отрядите, периметри за охра- 
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(пушка), за допълнително оръжие 
(пистолет) и два за разни джа- 
джи. Те включват гранати, бомби 
(4) комплекти за обезвреждане 
на бомби, за разбиване на врати, 
разни сензори и джамъри итн. 
Няма да се спирам на тях по прос- 
тата причина, че не се използват 
никъде. 

Следващият етап в играта е 
изготвянето на тактически план на 
операцията. 

-...абе я зарежете тоя такти- 
чески план. И без това имаме чис- 
лено превъзходство три към едно, 
така че давай на юруш. 

С бойни викове "Оиаке“, 


на, стил на поведение (щумр, ес- 
корт, проникване), скорост на 
придвижване (бързо, предпазли- 
во, потайно). Можете да задавате 
доста пълни и точни последова- 
телности от действия на екипите 
си, като: разбий вратата, хвърли 
вътре еди каква си граната и оста- 
ни на пазиш периметъра. Това 
крие в себе си голям потенциал, 
за един богат, итерактивен и ине- 
тересен геймплей. За съжаление 
обаче тези прекрасни възможнос- 
ти остават нереализирани. Заради 
лошия ИИ, глупавия физически 
модел, архаичния енджин и дру- 
гите малки и скромни бъгченца. 


ИЦ Нова услуга за Интернет и Гейм клубове 
е Какво предлагаме? 
Модеми, поддържащи скорост 2,ЗМВ 
3 до мултимедиен сървър с стотици гигабайти опИпе - ее (есппо-ИпК.сопт 
3 с Интернет и Гейм клуб "Матрицата" и всички други абонати на тази услуга де Морикрер се ай стана 
+ до специализирани бате Зегуег-и 02/963-0641 
Е гарантирана линия към В6 рееппа мрежата 02/963-0651 ; 
И-4 гарантирана линия към Интернет пир://Бреефгаплесбпо-ИпК.сот 


Знам че това е същината на 
играта, обаче, като се сетя, как си 
скъсах нервите, докато се опитвах 
да съставя работещ план, ви пре- 
поръчвам да използвате готовите 
схеми. И тук, на пръв поглед, 
всичко изглежда ясно и просто, 
но впоследствие се оказва, че ще 
вие необходимо маса време да 
разберете кое как е. 

След като свършите подгот- 
вителната работа идва ред и на 
самата игра. Първото, което се на- 
бива на очи е невероятно грозната 
графика. Енджинът, както се ока- 
за, е на годините на баба ми. Вто- 
рият плесник дойде от управлени- 
ето на персонажа ви. Въпреки, че 
повечето му статистики бяха мак- 
симални, включително и физи- 


ческата му издръжливост, той се 
държеше като силно страдащ от 
ревматизъм старец, чиито муску- 

лите отдавна са атрофирали. 

Това, което ме порази обаче 
беше, че НЕ МОЖЕ ДА СКАЧА. За 
да компенсират това създателите 
са орязали тотално възможността 
играча да се пребие. 

Както и да е, това са само бе- 
ли кахъри, както ще видите по на- 
долу. Докато се разхождате из 
нивата ще забележите невъзмож- 
ността си да взаимодействате(или 
интерактиноста) с околната среда 
по никакъв начин. Двете дейст- 
вия, на които ще сте способни са 
отваряне на врати и разбиване на 
прозорци. Дори натискане на ръч- 
кии бутони няма. Постничко, пос- 
тничко. Но основния проблем на 
гадната графика е това, че не мо- 
жете да забележите противниците 
си. Ако са на повече от 15-на мет- 
ра става изключително трудно да 
различите кое е стена и кое не. А 


това обикновено води до смъртта 
ви. Защо? Защото битката в ВТ 
протича по следния начин. От мо- 
мента на срещата ви с врага има- 
те между 1 ид секунди да го опу- 
кате. Или, тъй като системата е 
базирана на принципа "Бърз или 
мъртъв“, след изтичане на горе- 
посоченото време обикновено ви 
застрелват като куче. Единствени- 
ят ви шанс в тези изродени кау- 
бойски двубои е ауто-ейма. 

По време на битките се забе- 
лязват наченки на зони на пора- 
жение. За сметка на това пък из- 
куственият интелект отсъства и 
по-добре да не навлизам в под- 
робности за него, защото риску- 
вам да ме натикат в някой изола- 
тор, заради съмнение от зараза с 


г 


бяс или най-малкото да назначат 
някоя медицинска сестра (зелени 
очи, черна/червена коса 
90/60/90), която систематично да 
ми бърше пяната от устата... 

- Идиот! Трябваше да взри- 
виш бункера СЛЕД КАТО колегите 
излязат от него. Ах, колко си глу- 
пав... 

Играта, на всичко отгоре, еи 
бая стерилничка - няма кръв, ня- 
ма мозък, абе нищо няма. 

Озвучаването е толкова куцо, 
че по почина "за умрелите или ху- 
баво или нищо", освен да отбеле- 
жа липсата му през по-голямата 
част от времето, е по-добре е да 
не казвам нищо, и все пак за да 
не съм голословен представете си 
следната ситуация вие си стоите в 
малка стаичка и чакате, вратите 
са затворени и извенъж "бум" и 
си мъртъв как е влезнал, защо не 
си го чул, казва ли ти някой. Ми- 
сиите са еднообразни и кажи-ре- 
чи се изчерпват само с "Унищожи 


терористите, освободи заложни- 
ците". Да не говоря, че игрицата е 
мега-бъглива и постоянно ще ви 
изненадва с нещо гадничко - 
проблеми с Клипинга, постоянно 
изхвърля в У/Ипдомв и така ната- 
тЪК... 

И знаете ли кое е най-идиотс- 
кото нещо в играта? Ами има само 
един тип оръжие и той е ПИСТО- 
ЛЕТ. Няма друго като него. Аз с 
мойта вярна ютия сгазих 3-та ми- 
сия, защото "9 милиметровия ме 
пази", той е мойта светлинка. То- 
ва е оръжието, с което, освен че 
избивате вразите средно с 2 пат- 
рона на парче, можете да убиете 
шофьора на автобуса в така пе- 
чално известната 3-та мисия. Как- 
во толкова ще кажете вие - няка- 
къв си шофьор. Да ама не, само с 
пистолета успях да преодолея де- 
лящото ни разстояние от киломе- 
тър и половина... 

Последната схватка се оказа 
твърде голяма хапка дори за нас. 
В ръцете ми лежеше окървавено- 


то тяло на Сгооуег. От очите му 
струеше болка. 

- Кхъ, кхъ. Май, ме удариха 
колега. Ах този жесток свят... 

- Извинявай, че те прекъсвам 
колега, но мястото за статията 
свършва, а аз знам колко се ядос- 
ваш когато се олеем с писането. 
Затова ако обичаш, мини на крат- 
ката програма. 

- Е, щом трябва. Кхъ..кхъ. Ка- 
жи на жената, че я обичам, а за 
ония 200 лева които ми дъл- 
Жиш... 

Тук състрадателната ми душа 
не издържа на гледката при тол- 
кова страдание и аз милозливо 
пуснах два куршума на колегата. 

Докато бършех сълзите от 
очите си с небрежно движение 


пребърках мъртвия герой или как- 
то галено го наричах в този мо- 
мент, мършата. От джобовете му 
измъкнах артефактния диск на 
СтмШгаНоп 3, заради които бях ял 
толкова бой предната вечер. Изт- 
ръгнах лаптопа от безжизнените 
му пръсти и поех към първата си 
заплата. 

Усмивката озари лицето ми, 
следващите няколко крачки бяха 
най-щастливите в живота ми. 
След това от близкият ъгъл изко- 
чи колегата Вайгод и с триумфал- 
на усмивка изпразни съдържани- 
ето на полововината пълнител на 
Калашника си в стомаха ми. 

- Аррргхт. Кашлюк, кашлюк. 
Какво направи?! Не ме ли позна?! 

- А познах те, познах те. Гадта 
се усмихна още по-широко и до- 
изпрани пълнителя. 

“жроланкоа)". 

Болката избухна в съзнанието 
ми, смътно усетих как алчните му 
ръце ловко пробягаха по тялото 
ми, и отнеха плода на тежкия ми 


уа же 


труд. Отнеха ми всичко - Цивили- 
зацията, лаптопа, всичко! Ах, па- 
ричките ми! Усетих прощалния му 
шут и мрак завадя изтерзаното 
ми съзнание... 

Естествено това не беше кра- 
ят. Все пак като малък съм гледал 
Октопод и съм почитател на Кора- 
до Катани... 
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И ма едно нещо, с което със 
сигурност ще запомня Найу 
Спатргоп-5тр Хиеппе. 

Какво ето ли? Ами това, че е 
единствената игра, претендираща 
да е реалистична рали симулация, В 
която съм успявал да финиширам 
след като съм загубил една от пред- 
ните си гуми (не успях да се разде- 
ля ис втората, а повярвайте ми - 
опитвах!) и то движейки се със ско- 
рости от порядъка на 80-90 км/ч. 
Толкова с обещанията на произво- 
дителите за реализъм. 

Толкова - бих казал - и с остана- 
лите им обещания по принцип. 

Та за какво става дума все пак. 
В следващите редове ще направя 
малка ретроспекция на всичко 0бе- 
щано от Мапйод и съпоставка с ре- 
ално постигнато от тях. 

За реализма при пораженията 
по колата, мисля, че първите ми изЗ- 
речения казват достатъчно. Все пак 
да добавя, че всички коли се трошат 
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по абсолютно еднакъв начин, да не 
говорим, че нито веднъж не успях да 
счупя стъклата на колата си. 
Физиката на автомобилите оба- 
че не е лоша - управляват се добре 
и лесно - идеално за леймъри :-). По 
принцип е зверски трудно играчът 
да обърне някоя кола по покрив, но, 
от време на време, при някои по-лек 
сблъсък, тя решава да се прави на 
пумпал и преди да човек да се усети 


р РА У „р 
ВЗО Уфео Ланр: Гали (имулация 


колата вече се върти неконтролируе- 
мо около оста си. Ходи се ориенти- 
рай после накъде да караш. 

Според обещанията трябваше 
да можем да шофираме навсякъде 
накъдето решим - истината е, че от- 
делите ли се на разстояние по-голя- 
мо от десетина метра от трасето, иг- 
рата моментално ви връща на пътя. 
Ами да - правилно се досещате - ед- 
ва ли можем да говорим за нещо 
повече от аркейдна игричка. Претен- 
циите за реалистична симулация от- 
ново свършват на бунището. Та, така 
за свободата на движение и разни 
свежи идеи от рода на: 

- "Яааа, кво готино езерце! Да- 
ли да не се бухна вътре?"- Забраве- 
те. 

Забравете и садистичните тре- 
мори да прегазите нещо живо. "Жи- 
вите" неща в играта са две - публи- 
ката, за която само ще кажа, че ако 
в ЦУМ се случи да свършат манеке- 
ните тя спокойно би могла да ги за- 


мести до един - приликата й с пласт- 
масовите кукли е просто възхити- 
телна, и от дъжд на вятър по някое 
стадо овце. Е, тук-там попрелита по 
някои и друг делтапланерист, ама 
до ни един от тях не успях да се до- 
копам. Не успях да се докопам и до 
овцете - главно заради споменатия 
по-горе вреден навик на играта да 
ми прилага герозйгоп, точно в мига 
преди да украся бронята си с чифт 


г, 
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брутални овнешки рога. Или поне с 
малко карантийка - колкото за едно 
шкембе-чорба например. 

Сега няколко думи и за визия- 
та... 

Поне в това отношение пичове- 
те от Майо са се постарали. Най- 
точната дума, за която се сещам по 
отношение на графиката е "Хубавич- 
ка". Колите са моделирани доста 
добре, в началото на пистите (когато 
са още чистички) отразяват окол- 
ността и е направо приятно да ги 
гледа човек. Гледката около пътя съ- 
що не е лоша. Вайу Спатргопзтр 
Хигете има може би най-красивото 
небе, което съм виждал в игра от т0- 
зи род. Разните там дървета и храс- 
ти също са 30. 

И са по здрави от бетонна сте- 
на!... Това е едно от нещата, които 
винаги адски са ме дразнили във 
всички рали симулатори. За жалост, 
поне в тази игра, традициите СА то- 
ва, което бяха и на тях не им е изне- 
верено дори и на йота. 

Звуците са около средното ни- 
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во. Нито мога да ги похваля, нито да 
се оплача от тях. 

Музиката?... Хм, ами докато 
играех, честно казано не я забеля- 
зах много-много. По-късно се раз- 
рових из директориите на играта, 
намерих я и отделих малко време да 
я преслушам. Думата тук е "еднооб- 
разие“. 

Мултиплейърът така и не го 
пробвах - не можах да убедя някого 


от така наречените ми приятели да 
се жертва за идеята - явно, че идея- 
та все пак не е била достатъчно доб- 
ра. Или по-точно е била достатъчно 
лоша, за да жертват приятелството 
ни. Както и да е - важното е, че има 
опция за игра в |АМ и по интернет. 
Освен мултиплейър, наличните ре- 
жими на игра са четири: 
Спатргопзтр, Вшск рау, Агсаде и 
Спайепае. Спатропзтр и Ошск 
рау са ясни, в Агсаде всичко опира 
до чекпойнтовете и времето, с което 
разполагате за да ги достигнете, ав 
Спаепае - разполагате с малка су- 
ма пари, с която да си купите кола и 
да започнете състезанието. При по- 
беди получавате награди, Които мо- 
жете да ползвате за ремонти и ъпг- 
рейди или да пестите и да вложите 
в по-мощна кола. Като казах ремон- 
ти - в Вайу Спатргопзтр Хиете 
имате много параметри по колата, 
които можете да променяте и наст- 
ройвате, както и богат избор на час- 
ти за ремонтиране... или поне аз 
имах такива. Друг е въпросът дали 


си заслужава да отделяте време за 
това...защото колкото и да е разбита 
колата ви, доп! могу - пак ще фини- 
ширате. Е, може би малко по-бавно, 
но все пак ще успеете. В заключение 
ще Ви кажа следното: като цяло иг- 
рата не е толкова лоша, колкото мо- 
же би сте си помислили, дори е дос- 
та приятна. Това, което ме подразни 
и за това съм малко негативно наст- 
роен е разминаването между думи и 
дела. Спокойно можете да отделите 
на Найу Спатргоп5тр Хиете някол- 
ко часа... 
Повече - зависи само от вас... 
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еее, не подминавайте на 

следващата страница! Тая 
игра не е супер-тъпа, в нея няма ни- 
какви влакове, а аз не съм маши- 
нист. Ъъъъ... 8хсгеепзпо!-овете ли? 
Ми нали знаете, че при нас редовно 
стават гафове с дизайна. Сигурно са 
дошли от някоя друга игра, само та- 
ка ще да е! Не ми вервате нещо, усе- 
щам аз. Научихте се, че обичам да 
послъгвам, за да се правя на инте- 
ресен. Заради вас го правя бе, ей! 
Знам, че ако искахте да четете осве- 
домителния бюлетин нямаше да си 
купувате нашето списание. Тъй че 
дайте да си полафим малко, да ви 
кажа няколко вица за машинисти и 
контрольори и да си ходим - и без 
друго играта не изглежда да е нещо 
особено. Та значи, минават двама 
контрольори на проверка. Всички 
във вагона спят, само една блондин- 
ка се прай на засапала (щото няма 
билет). Тук прекъсваме за реклама, 
понеже шефът се е пробудил от ле- 
таргията, съпровождаща цъкането 
на безмислената игра, дето го мори 
от няколко дена, и е надвесил над 
мен ония ми ти натежали от кръв 
очи, дето вещаят безметежност и 
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го0со Соттопоп 


вечно щастие. Та значи за какво си 
говорехме допреди малко с вас? За 
Госо-СоттоЦоп, естествено! Не се 
правете на ударени, сякаш за пръв 
път го чувате това заглавие! Бъ, 
шефе, не ги слушай, кви ги дрън- 
кат, пере ги сачмата нещо. И докъде 
бяхме стигнали? Аха, значи точно ви 
разправях, че |осо-Соттооп би 
получила доста висока оценка, най- 
вече заради оригиналните си идеи, 
ако не беше клонинг на | еп! 0 - 
една доста популярна в миналото 
платформена игра, която през годи- 
ните бе увековечена поне с дузина 
продължения. Ще приема на юнаш- 
ко доверие, че между вас няма таки- 
ва, които по онова време са ходили 
прави под масата, и всички разби- 
рат за какво става дума. В |0со0- 
Соттооп безмозъчните "леминги" 
са заменени с влакове, но като цяло 
концепцията е изкопирана едно към 
едно. Трябва да прекарате опреде- 
лен брой влакови композиции от Т.А 
до т.В. Помежду тези места има 
релси, но те обикновено са затрупа- 
ни или прекъснати от някакво пре- 
пятствие - планина или река. Тук на 
помощ идват сервизните локомоти- 


ви, на които може да назначавате 
различни функции - бомбаджии, 
стопаджии, строители, монтьори, 
активатори на телепортали - и Които, 
под вещото Ви ръководство, ще въ- 
ведат железопътните линии между 
двете крайни точки отново в изправ- 
ност. В Гетов всичко протичаше 
в реално време и с пускането на ни- 
вото човечетата тръгваха от т.А, 
опитваха се да достигнат т.В по най- 
прекия възможен път и, естествено, 
се пречукваха ако не сте достатъчно 
бързи в отстраняването на препятст- 
вията по пътя им. Тук влаковете са 
застанали в поза "мирно" в очакване 
на вашите команди, което прави 
|осо-Соттойоп далеч по-лесна ия 
кара да прилича повече на Те 
псгед! Ме Масите. Графиката си я 
бива и, ведно с оригиналния дизайн 
на нивата и добре балансираната 
трудност на загадките, успява да 
създаде атмосфера, която увлича 
играещия и изкарва на екрана му 
финалните надписи преди да се е 
усетил. Като цяло |осо-Сотпойоп 
предлага няколко разтоваро-нато- 
варващи часа на интензиво-екстен- 


зивно нагъване и разгъване на мо- 
зъчните влакна, закърнели от цъка- 
нето на игри като Угопопой и 
Смигайоп 1. 

Дойде време и за минутката на 
спонсорите. Разпостранителите, 
Таке 2 мегасПуе, се преструват на 
умрели като ги питаш нещо за игра- 
та. Когато поисках да взема интервю 
от разработчиците, Раз!с Веайу 
Тесппоодтез - някакви чехи, дето 
тръбят наляво и надясно, че разра- 
ботват 30-енджина убиец на Опгеа! 
2 - ите се покриха вдън земя. Не че 
съм нацист, фашист, талибанец и 
прочие, ама на тва му викам страх- 
ливи псета. Или както е модерно на- 
последък да се казва в хармония с 
митологията на Соойтап (според 
която всички сме произлезли от 
Свинята-Майка) - умрете прасета! 

Р.5. Тъй като предоставеното 
ми място се изчерпа, четете края на 
вица в следващия брой. 


В ОЦЕНКА: 
# Прилича на: 
Цетттов, псгеф е Мас пе 


„Лео. сот. 


| лили. 


055 


та 
съ 
съ 
сеч 
ем 
- 
-- 
- 
е 
Р 3 
21 
- 
-- 
--1 
Е 
р-) 
Е- 
в5 
-- 
ее 
Е 


еуиотс 


Разпространител: Ше пе Г Интернет: мулидоопсагсот 
-квания: Репйит 400, З2МВ Кат, ВМВЗО М Жанр: Рей 


т трън, та на глог - казват ста- 

рите хора. В моя случай - "от 
тайкун, та на рейсър". Не ми бил рей- 
сър, кат рейсър - най ми бил Пенке ле - 
Тооп Саг. 

Едно време баба ми викаше: - Дай 
Жорко, да те запишем в хор "Бодра 
смяна", да получиш малко музикална 
култура, бабе! Ама аз не, та не! На ти 
сега - тайкуни и дебилни рейсъри. Ама 
кво да правя, освен да пиша? Все пак 
Свободния пуска по некой лев накрая 
на месеца, трябва да се заработва. 

Баба, освен че ми канеркаше нон- 
стоп на главата, ме водеше и на блъс- 
кащи се колички. Ех, какъв кеф пада- 
ше кат ударях Боянчо от 2 "а" група. 
Майкооо, по два реда зъби му окапва- 
ха, ааз два дена после не можех да 
спя от прекрасното усещане! 

Та, първото нещо, което ми хареса 
в Тооп Саг беше именно това - мнозин- 
ството Боянчовци, които можех да 
блъскам, да ги обстрелвам с ракети, да 
им залагам мини и най-вече дебилния 
смях, който издава моя арабин, когато 
задмине някой от свойте опоненти. 

Като казах арабин имах предвид 
любимия ми персонаж от предоставе- 
ните за избор модели (вие какво си 
помислихте, бе?), които може и да са 
малко ръбати и грозни, но пък за 
сметка на това са доста - от ескимоси 
и негри до испанци и талибани. След 
като си изберете вашето виртуално 
его, започва изборът и на кола - около 


10 колички в същия дебилен анимаци- 
онен стил, чиито цвят може да бъде 
сменян (голяма работа). 

От графиката има какво да се же- 
лае, но въпреки това тя стои някак 
много на мястото си - изглежда весе- 
ляшко, някак си хубава - по детски. 
Несъразмерните сгради, растителност 
и всякакви други предмети създават 
някаква неповторима атмосфера. Все 
едно си в анимационно филмче. С 
част от предметите, които споменах 
по-горе, в това число камъни, расти- 
телност и някои части от терена може- 
те да взаимодействате - например мо- 
жете да бутате камъни, да взривявате 
кактуси и да гърмите скали. Разбира 
се за съответната дейност (гърменето) 


не 


са ви необходими оръжията: самона- 
сочваща се ракета специално за воде- 
щия в надпреварата, ракета, динамит, 
буреносен облак и мина. Има и още 
три пауър ъп-а, които са съответно 
поправка на колата, щит против ракети 
и турбо за ускорение, по познато като 
нитро. Както виждаде почти нищо но- 
во. Хората играли игри като Не-мой и 
Оеа Сага даже ще се подразнят от 
това сходство. 


да участвате в Шапионат, първо тряб- 
ва да изкарате шофьорска книжка ка- 
тегория "А" (за шампионатите по-къс- 
но, книжка "Ви "С". Не си мислете, че 
тези изпити имат нещо общо с Раскогу 
Опуег мод-а на МЕ5. Докато там не 
трябваше дори да докосвате, които и 
да е конус, то тук целта е много по- 
различна - задължително да ги удря- 
те. Накратко, трябва да съборите опре- 
делен брой конуси за определено вре- 


За сметка на до болка познатите 
ни оръжия обаче, 5по!е рауег-ът на 


„тази игра е доста забавен. Той се дели 


на няколко части: Ргасисе - трениров- 
чици, 9по!е Касе - единично състеза- 
ние, Спатргоптр - Шам... (Абе вие 
английски не знаете ли?) и за десерт 
Цсепзе - доста нестандартен шофюрс- 
ки изпит, но за това по-долу. 

Тъй като, поне според мен, се до- 
сещате за какво иде реч при Ргасисе и 
5по!е Касе ще премина направо към 
Шампионата. Значи той се дели на 3 
(словом: три) части - състезание по 
точки, за време и състезание с елими- 
нация (на всяка обиколка най-флегма- 
тичният отпада). За да можете обаче 


ме и същевременно да направите 3 
обиколки на пистата. Конусите на свой 
ред се делят на два вида - червени и 
сини. Докато червените са статични и 
са сравнително лесни за бутане, то си- 
ните са съвсем друга бира - търчат на- 
ляво-надясно и дори ви се смеят, ко- 
гато не ги улучите. 

Ми!Рауег-ът е доста готин, това 
мога да го заявя, след като в редакци- 
ята здраво побичихме. Дели се на два 
вида - обикновенни състезания и аре- 
ни. Обикновенните състезания са си 
най-обикновенни състезания :). Арени- 
те са площади с наредени на тях сини 
и червени конуси. Както при Цсепзе и 
тук трябва тези конусчета да бъдат 
блъскани, разликата обаче е, че сините 
(движещи се) дават по три точки, а 
червените (недвижещи се) по една. По- 
бедител, естествено, е играчът с най- 
много точки (Егеетап-е, това не се от- 
нася за тебе, не се възгордявай, прос- 
то давам пример). Освен че можете да 
играете мрежа с още седем приятели, 
играта поддържа и 5рШ зсгееп дала- 
верка, чрез която можете на един ком- 
пютър да играете четири човека. 

Как става това не знам, пък и не 
смея да попитам... 
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ога ли ще се пръкне игра в 

която да ни дадат възмож- 
ност да бъдем директори на водо- 
пад? С носталгия си спомням вре- 
мето когато електрическите влак- 
чета и аутобаните бяха част от мои- 
те забавления. Аз имах влакче, а 
съседското момче аутобан. Карах- 
ме го на разменено гостуване. Не- 
забравими времена. 

Защо ли някой е решил, че 
след като никой досега не е правил 
компютърен вариант на любимите 
на мнозина колички, движещи се 
по единичен вдлъбнат улей вследс- 


твие електромагнитни взаимодейс- 
твия, той ще е първият, който ще 
хване бога за рога. 

Просто има игри, като аутоба- 
на със състезателни колички, би- 
лярда, моникса, стреличките и т.н., 
които не могат да бъдат виртуално 
имитирани. Трябва ръка да пипне, 
но не посредством 100 и еди колко 
си клавишен уред. 


саггега 
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И така, да караме накратко. 
Както се разбира от горните редове 
Саггега Сгапо Рпх е една малоумна 
игра с горе-долу прилична графика 
и звук, отвратително грозни меню- 
та и геймплей, с който бързо се 


свиква, но и бързо се отвиква тъй 
като надали има и 100 души на на- 
шата планета които ще я издържат 
дотолкова, че да не изтрият играта, 
около час след като са я инстали- 
рали. Час е много, но все пак някой 
може да бъде сполетян от стомаш- 
но-чревни проблеми, което ще за- 
бави прочистването на диска. 
Играта се състои в натискане 


«<“ 


на газ, като тя трябва да се отпуска 
на завоите защото се изхвърча, 
може да се преминава на една от 
двете релси, нещо което не може 
да се направи при реалния ауто- 
бан. Има разни екстри, които за- 
бързват или забавят, както и таки- 
ва, които те правят стабилен или не 
на завоите. 

Има и избор на колички, както 


Асеновград, Благоевград, Перник! 
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и възможност за направата на соб- 
ствени аутобани. Супер яко. 

В заключение ще кажа, че 
Саггега бгапа Рпх не просто дости- 
га, тя категорично издухва всички 
настоящи върхове по тъпота, таки- 
ва каквито са, примерно, Те 
Митту и Оеег Нимег. Тази игра 
просто е създадена за бпаке, за- 
щото сега вече си мисля, че коле- 
гата никога няма да си подобри ре- 
корда за най-ниска оценка, с който 
така се гордееше до днес. 
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П реди да започна с разг- 
леждането (изиграването) 

на тази игра, в мен се прокрадна- 
ха чуства и съмнения, че тя няма 
да се окаже пълен провал и въз- 
дух под налягане, но - уви - оста- 
нах само с надеждите. За поре- 
ден път производителите ме на- 
караха да цъкам с език в знак на 
очаяние, за пореден път всичко 
беше химера. 

Няма да увъртам повече, а 
признавам, че Мопзег ТгисК 


Разпространител: Ма|изой. 
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то се смахнете (някои по-държе- 
ливи няма да имат тази въЗмож- 
ност, защото създателите мило- 
сърдно са родили кратка игра, е - 
може би с идеята, че всичко хуба- 
во е кратко, но пък може и да са 
решили да създадат изключение- 
то, което да потвърди правилото. 
Лошото е, че в последно време 
няма друго, освен изключения...), 
през несиметрично разположени 
спескро!п!- ове (то добре, че са 
несиметрични, щото иначе щеше 


Вште е уникално (единственото 
истински уникално нещо в нея би 
било липсата на каквото и да е 
положително качество, но вече 
какво ли не се е изправяло пред 
горките нас геймъри...) тъпо, 
грозно и бъгаво творение на из- 
паднали в творческа криза алко- 
холици. Играта не притежава и 
миниатюрна частица магнетизъм, 
а напротив - оставя трайни ду- 
шевни наранявания. Единствено 
най-близката аптека ще забога- 
тее, ако изиграете играта, пък и 
то, откакто въведоха акцизи на 
лекарствата - жална ви майка... 
Геймплеят (ако може така да 
се нарече обикалянето на една 
мизерна писта) не оставя прив- 
кус. Никакъв. Няма жестока надп- 
ревара, противниците ви са не по- 
упорити от муха без глава. Глав- 
ната ви цел е да обикаляте, дока- 


да стане като онова китайско мъ- 
чение с капките вода и тогава не 
аптеката, ами само парцел с табе- 
ла "Душевно болни хора" щеше 
да ви помогне). Всичкото обика- 
ляне става в подобие на арена, 
защото трудно би могъл да се на- 
рече с по-нежни епитети участък, 
преграден отвсякъде със скали. 
Самите арени са скучни, грозни и 
голи като пустинята Намиб. Изоб- 
що левъл-дизайнът е под всякак- 
ва критика. Имате на разположе- 
ние 6 трасета (които, както казах- 
ме, са си едно, с малки разлики в 
местозасаждението на дървета- 
та), като две са Госкей, а по оста- 
налите ще можете да припкате 
като кон с капаци. Тук въпросът с 
какво ще тъгадъкате, е неуместен 
поради липсата на каквато и да 
било разлика в показателите на 
трошките. 


Грозотата на графиката гра- 
ничи със съвършенството (кой е 
ездитното и кой - ездачът, така и 
не може да се разбере... Графи- 
ката вероятно би могла да се на- 
рече нещо невиждано досега, за- 
щото е просто невъзможно да сте 
били родени, когато е била нещо 
феноменално). Преобладава един 
единствен цвят и той е кафяво. 
Доскоро си мислех, че призът 
"най- кафява игра" принадлежи 


безспорно на Оиаке |, но явно 
съм изпаднал в дълбока заблуда. 
Иначе текстурите си ги бива - д0- 
ри да сте сляп като къртица пак 
ще привлекат погледа ви, защото 
няма да ви трябват очила десети 
диоптер, за да различите "тънка- 
та“ граница между две такива. Го- 


лемината на пикселите ми докара 
спешен преглед при високо на- 
дежден специалист в областта на 
оптиката (вече започвам да си 
мисля, че тази игра е някаква из- 
вратена част от здравната рефор- 
ма). Слава богу, този път се 
рзминах без хирургическа наме- 


са, но ми гарантираха, че ако про- 
дължавам така, ще трябва да се 
специализирам в словестното 
творчество. Също играта вървеше 
някак забавено на моя компютър, 
но се съмнявам вината да е в не- 
го. 

Звукът е друга тема. Неповто- 
рима комбинация от звуци на 
ръждясали панти и пасатор. Ако 
не сте чували подобна компила- 
ция, набавете си Моп(ег Тгиск 
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Вит Ме ия пуснете на съседа- 
чалгар, гарантирам ви, че ще рит- 
не камбаната. 

Заглавието, освен на приза 
"най-кафява игра“, е носител и на 
много бъгове, като ми се случва- 
ше доста често да ме изхвърля в 
УИпдоуив-а. Единствената ми уте- 


ха по време на игра беше нейната 
краткост и болкоуспокояващите, 
които ми предписа доктора. 
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С ръка на сърцето мога да 
ви призная, че по неуместно ста- 
тия не съм почвал. В бпом/Сго55 
не става дума нито за двуколес- 
ни метални зверове бълващи 
дим и прах в пустинята, нито за 
последните модели спортни ко- 
ли. Но адреналинът, братлета, 
който ще ви изпълни докато ка- 
рате моторната си шейна!) по 
снежния склон е достатъчен, за 
да преобърне представата ви за 
този зимен спорт. За да бъдем 
наясно отсега нататък, ще ви ка- 
жа, че не си падам по спортните 
симулации, то НЕА ли ще е, МЕ5 
ли за мен няма значение, всички 
заедно попадат в черния кри- 
тикьорски списък. Според мен 
това е жанр, който е специализи- 
ран главно в копирането на 
идеи, а не в създаването на та- 
кива. 

З5пом/Сгоз5, за щастие, като 
че ли е подминала повечето си 
жанрови събратя. На първо мяс- 
то играта няма нищо общо със 
симулация (одобрителен рев от 
страна на новаците в жанра), но 
също така не е никак лесна (нер- 
вно мълчание). Второ, и най- 
важното, още с пускането си ке- 
фа ви е гарантиран. Графиката е 
на много добро ниво, бих казал 
отлично, като изключим един- 
два бъга и ширещата се статич- 
ност (тези неща лесно се преглъ- 
щат особено с малко алкохол). 

Правилата, както в повечето 
игри от този род, са повече от 
ясни: трябва да закарате вас и 
любимата си шейничка до фина- 
ла по възможно най-бързия на- 
чин. Постигането става, чрез 
умело шофиране (не ви го пре- 
поръчвам) или използването на 
хитрата възможност да блъскате 
пързалящите се край вас вражи 
шейни. Тази екстричка ме накара 


ВМВ Каг 
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да се разкъсам от яд в режим 
Тоигпатеги, там опонентите са 
бързи, безкруполни и зли, има- 
щи за цел да ви окачат някъде 


по боровете (и в повечето случаи 


успяват завидно лесно). 
Нестандартни решения в 
рейсър не могат да съществуват, 
затова създателите от Мсапоцб 
У1510п5 не са се погрижили три- 
мата ви противници да могат да 
ги вземат. Те си карат по идеал- 


берете Кез!ап! Васе от менюто. 
Опала, тук ви излъгах - опцията 
Незтап! Касе не предвидена. Не 
ме питайте защо, ами пратете 


ната права, а ако се приближите 
до някой от тях, следва едно та- 
кова подло побутване, че не ви 

остава нищо друго, освен да из- 
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един злобен тай на производи- 
телите. Ако играете на 
Тоштатеп! имате на разположе- 
ние три писти, на които да по- 


натрупате опит и точки за ъпг- 
рейд на возилото си. Тук искам 
да спомена, че освен по цвят 
шейните (1695) се различават 
по максимална скорост, ускоре- 
ние, папа и стабилност на пъ- 
тя, общо четири характеристики, 
които може да подобрите със 
споменатите вече “ъпгрейдни“ 
точки (и аз не знам как да ги на- 
река, отбелязани са в играта с 
гаечен ключ). След като спече- 
лите зроп с!а55 ще се отключат 
нови писти иТ.н. до самия край. 

Геуе! дизайнът е похвален, а 
броят на алтернативните пътища, 
по които можете да минете зна- 
чително превишава този на кон- 
курентните гасег заглавия. Но то- 
ва не е всичко! Вашият "шейно- 
ездач" е способен да прави раз- 
лични номера във въздуха (ста- 
вас СП и 5ПЩ) подобно на тези 
в Топу Нам 5 Рго 5каег, награ- 
дата е повече точки на финала. 

Не знам какво толкова ми 
хареса в Зпоу/Сго55, може би 
чувството за скорост и съпри- 
частност когато шейната ви пре- 
лети през ръба на някоя пропаст. 
Понякога не мога да дам рацио- 
нално обяснение за жаждата на 
човек да намери бисер в калта 
или цвете в гората от посредст- 
вени заглавия. Затова призова- 
вам всички, които (подобно на 
мен) не са се докосвали често до 
магията на гасег-те, да го напра- 
вят туки сега. Просто минете и 
откъснете това цвете.....колкото 
и да ви струва. 

Приятно пързаляне. 


# ОЦЕНКА: 
В Прилича на: 
Мой Касег 


имлу моеквпор.лешв. вот 


са 
--4 
<- 
е. 
е 
е- 
- 
съ. 
-- 
х-- 
с: 
-- 
-- 
3 
< 
<> 
Е- 
|) 
ЕЕ 
ее 
Ево 


Е Производител: Огавопзопе 


епбит 100 


Н е съм много сигурен къде 

точно трябва да попадне та- 
зи игра - дали в "От крак на крак“ 
или в рубриката "Ретро", или пък на 
корицата на списание Мазег Сатез 
(абе какво стана с тия пичове бе?). 
Тъй като последната липсва, пред- 
последната още не сме я въвели, за- 
щото всички други вече я имат, то 
ще я сложим с пред-пред-последна- 
та. Притесненията ми произтичат от 
това, че тази игра е на 18 години, ни 
повече, ни по-малко. Но версията, 
за която ще пишем тук, е 3.0 (какво- 
тои да значи това) и е издание от 
2001 година, и тъй като досега не 
сме имали възможност да рецензи- 
раме това заглавие, то решихме да 
поправим тази историческа неспра- 
ведливост, макар и със значително 
закъснение. 

Когато преди НЯКОЛКО хиляди 
години Огадоп 5 Гаг е била пусната 
на игралния пазар, тя е била безпре- 
цедентен хит. По онова време играта 
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излиза за монетните автомати и ста- 
ва моментален аркейдбъстър (пак 
съм чел някакви странни книги). Не- 
вероятна графика, интересен арка- 
ден стил, запомнящи се увлекател- 
ни персонажи - какво повече е било 
необходимо тогава? Нека тези от 
вас, които имат поне 18 години зад 
гърба си, си спомнят колко игри с 
графика като тази са виждали за 
монетните автомати. 

Няколко хиляди години по-къс- 
но, това заглавие изглежда също 
толкова добре, но в прозорец 
320х200, интересния аркаден стил е 
мутирал в ужасяващо фрустриращ 
аркаден стил, а запомнящите се 
персонажи са просто персонажи, ко- 
ито умират или изчезват от екрана 
толкова бързо, че няма никакъв на- 
чин да запомним от или за тях как- 
вото и да било. 

В общи линии играта е това, Ко- 
ето много хора навремето лансираха 
като интерактивен филм - тя сама 
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по себе си е анимационен филм, ка- 
то във всяка сцена играчът трябва 
да направи правилното движение 
или комбинация от движения, за да 
продължи напред. Всичко това 6 
много хубаво и съм сигурен, че ОМО 
версията на играта, пусната през 
1999 година за скромната сума от 
505, е била посрещната радушно от 
застаряващите вече почитатели на 
Безстрашния Дърк и Прекрасната 
Принцеса Дафне. Между другото 
тази версия е можело да се играе с 
дистанционното на ОУО-плеъра - 
правете сметка за колко сложен 
геймплей говорим. Но на моята от- 
носително слаба машина (Се! 
700Мп2) играта върви с такава ско- 
рост, че човек няма никаква въз- 
можност да реагира. Играта ли не е 
оптимизирана, аз ли имам пробле- 
ми с координацията и натискането 
на повече от два клавиша едновре- 
менно - не знам. Предполагам, че 
истината е някъде там. Със сигур- 
ност знам, че това е единствената 
игра с 5 клавиша (стрелките за по- 
соките и шпацията за екшън), която 
ме накара да блъскам по клавиату- 
рата с безмерна безпомощност, из- 
писана на брадясалото ми лице. 
След много часове (20 минути 
всъщност) мъки, аз реших да дам на 
тази игра потресаващата оценка 
1096 поради невъзможността да ми- 
на повече от две последователни 
сцени, без да умра. Познавам един 
пич от Добрич, който е играл играта 
преди много години, и той ми заяви, 
че съм идиот и че Огадопз Гаг е ед- 
на от най-хубавите аркейдни игри, 
който е играл някога. За първата му 


забележка реших, че няма смисъл 
да споря, но за втората се захванах 
здраво - ако това е един от най-доб- 
рите аркейди, правени някога, то а3 
трябва да съм трамвай. За мое голя- 
мо съжаление пича се оказа много 
убедителен, в резултат на което аз 
си затворих вратите, дръннах два- 
три пъти и се затътрих по линията 
към депото (разбирай вкъщи). Съ- 
щия този пич даде оценка на играта 
8096, 6590 след амортизационните 
отчисления, която аз поради изклю- 
чителната му убедителност реших 
да представя като моя. И така, ако 
някой ви предложи да си купите 
Огадоп 5 Гаг 3.0, не го правете, но 
ако все пак сте се минали, опитайте 
се да издържите повечеот 10 мину- 
ти пред играта - току виж ви хареса- 
10. 

За финал ще ви кажа кой е ри- 
сувал играта - човек на име Дон 
Блут. Какво, не сте чували за него 
ли? Хм, странно, и аз не бях, докато 
не изгледах анимационния филм 
"Анастасия". Оказа се, че този гос- 
подин е работел в студията Дисни, 
впоследствие (през 70-те) напуснал 
с няколко свои другари и заедно 
създали ново студио за рисувани 
филми. Освен "Анастасия", изпод 
техните ръце са излезли и филмче- 
тата от поредицата "Земята преди 
време". Нищо чудно, че Храбрия 
Дърк изглежда толкова добре дори 
след абитуриентския си бал... 
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сеизвестен факт е, че не оби- 
чам особено рейсърите. Също 
такъв факт е, че близо една трета от 
статиите за автомобилни симулатори в 
това списание съм ги писал аз. Част от 
аудиторията ни нееднократно е показва- 
ла, че харесва начина, по който ОПЛЮ- 
вам слабите заглавия и аз като съвес- 
тен служител се опитвам да й осигуря- 
вам поне по една грубо разкритикувана 
игра на брой. А каква по-добра жертва 
за грубо оплюване от някой беззащитен 
рейсър? 

Този месец доста работа ми се бе- 
ше струпала на главата, а и сикуълът на 
любимия АУР бе окупирал основната 
част от времето ми за дигитални забав- 
ления, но взех Еуо-то ей така, в името на 
традицията. Играта бе инсталирана едва 
два дни преди срока за предаването на 
материалите, щото колко ли пък време 
може да ми отнеме някакъв си рейсър. 
Оттогава само на това съм играл. Натис- 
нах ехка с огромно нежелание тъкмо 
преди десет минути, за да започна да 
пиша настоящия материал. Просто не 
можех да се наситя на шибаното Ево. Та- 
кова чудо не ми се беше случвало от 
първия Сагладейдоп. Ама то онова реал- 
но погледнато беше повече екшън, от- 
колкото рали, така че не се брои. Значи 
никога не ми се е случвало. 

4х4 Емо 2 в очарователна по няка- 
къв леко аркаден начин, сякаш е спомен 
от времената, когато игрите бяха преди 
всичко чист адреналинов заряд, удрящ 
директно в центъра на удоволствието. И 
дори и да гледаме на нещата по този на- 
чин, 4х4 е най-съвършения аркейд, кой- 
то можеш да си представиш. Но нека ка- 
раме по ред. Ево-то е рейсър с джипове. 
Отонзи тип, при който пътя има предим- 
но символично значение, а повечето 
препятствия от рода на огради и бариери 
са поставени из нивото с единствената 
цел да минеш през тях на скорост. С 
други думи, настоящата игра е едно от 
малкото рейсинг заглавия, в което имаш 
потресаваща свобода на действие. Ле- 
вълите са огромни и прекрасно изпипа- 
ни, така че пътищата, по които можеш да 
стигнеш от старта до финиша са едва ли 
не неограничени. Да не говорим, че и са- 
мите нива са едни малки шедьоври, при 
това не само от гледна точка на разглеж- 


дания тук жанр. Окъпани от слънчева 
светлина поляни, облечени в изумруде- 
ната премяна на пролетта, се редуват с 
искрящи снежни преспи, необятни 
каньони, обвити в облаци червеникав пя- 
сък, са следвани от кални и осеяни с 
дупки и боклуци междуселски пътища 
(почти като някои централни Софийски 
улици). Джипът ти профучава край ин- 
дустриални и жилищни постройки, изпи- 
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пани до последния детайл, под тръбите 
на гигантски де-да-знам-какво-проводи, 
слънчевите лъчи танцуват по повърх- 
ността на невъзможно сини езера. Не е 
лесно да се опише с думи. И тук не ти 
говоря за някаквъв графичен енджин, 
който ще пренапише правилата в жанра 
(въпреки че и в графично отношение Ево 
е твърде близо до съвършенството, а - 
както си му е ред при съвършените рабо- 
ти -- системните му изисквания са адски 
скромни), а по-скоро за невероятния 
усет на левъл дизайнерите, поставили 
всяка тревичка и тухличка, всяко облаче 
в небосвода и всяко животинче, мотае- 
що се наоколо в името на реализма, са 
на точното им място. Нивата в играта 
просто оставят впечатлението, че са пос- 
троени по най-добрия възможен начин. 
И като ти казах преди малко, че левъл 
дизайнът е шедьовър не само от гледна 
точка на рейсинг жанра, имах предвид, 
че с удоволствие бих напуснал джипа си 
с пушка в ръка и бих се разходил из све- 
та на Ево в някой екшън. Или пък бих 
превел през природните му прелести 


ВРО-групата си. 

Но нивата са едва първата шестица 
в бележника на 4х4. Втората идва от 
факта, че божествената ти ръчичка може 
с няколко Кликвания да допълни и без 
това великолепната атмосфера на играта 
в зависимост от собственото си настрое- 
ние в момента - имаш контрол над поло- 
жението на небесното светило в небето 
(разбирай - част на деня) и метеороло- 
гичните условия. Освен това трите раз- 
лични положения на камерата, достъпни 
отосновното меню, не са просто козме- 
тични промени на изгледа, както В дру- 
гите игри от сорта. Заедно със стандарт- 
ните гледки от шофьорското място и от 
положение малко зад автомобила си, 
имаш и опцията да изтеглиш виртуална- 
та камерата на десетина метра над джи- 
паи да го наблюдаваш от птичи поглед. 
Диво е. 


Всъщност май Ево-то наистина е 
направено така, че да задоволи всяко 
моментно настроение. В тази игра има 
всичко, което можеш да си пожелаеш от 
един рейсър освен приятната, но твърде 
нереализируема в игра за масова консу- 
мация, идея да газиш разни живинки. 

Можеш да си играеш чисто по ар- 
кадному, сменяйки писти и опоненти по 
твое усмотрение, да се състезаваш срещу 
часовника или да се захванеш с кариерата 
на професионален състезател. При пос- 
ледната опция пред теб се откриват десет- 
ки, ако не и стотици, възможности за иЗ- 
бор на джип, като единственото ограниче- 
ние идва от скромните ти финансови въз- 
можности в началото на играта. Следват 
дори още повече възможности за ъпгрейд 
и подмяна на общо взето всичко по състе- 
зателната ти машина - от важни неща като 
спирачни системи и двигатели до шаре- 
нийки за страничните врати или допълни- 
телен чифт фарове в името на гъзарията. 
Пари - логично - се изкарват с победи в 
състезания. И с изпълняване на допълни- 
телни мисии. В Ево-то имаш уникалната 


възможност да изкараш някой лев, тър- 
сейки кости от динозавър или помагайки 
при акцията по спасяването на оцелелите 
след вулканични изригвания. Кажи ми, че 
не си очарован? 

Можеш, естествено, да пренесеш 
сглобената си с много труд и пари маши- 
навашс гасе или пле (па! вариантите 
или пък да изпробваш в тях някоя кола, 
която би желал да си купиш в сагеег-ре- 
жима, но не си убеден дали качествата й 
те задоволяват. 

Самото шофиране в 4х4 Емо 2 дос- 
тавя неимоверно удоволствие. Поведе- 
нието на колата на и - главно - извън пъ- 
тя може да те накара да занемееш от 
кеф. В противоречие с всички физичес- 
ки закони - именно от там идва вече не- 
еднократно споменаваното аркадно усе- 
щане - джипът ти прави изпълнения, на 
които би завидял който и да е филмов 
каскадьор. Крайно неравният терен 
предполага почти през половината иг- 
рално време няколкотонната ти машина 
да лети нейде из въздуха, водена от ня- 
какво - напълно закономерно предвид 
липсата на датаде по колата - почти 
сюррвалистично усещане за безсмър- 
ие. Авторите са замислили играта така, 
че винаги когато това е възможно, джи- 
път ти да се приземява на колелата си, а 
из нивата просто няма места, които не 
можеш да преминеш (това деветдесет 
градусовия наклон тия джипове за нищо 
го нямат). Сега като се замисля, то В 
Ево-то отсъства дежурното за рейсърите 
копче за ристорване на автомобила на 
пътя. Няма и нужда. 

Всъщност, именно този засилен ар- 
каден елемент в Еуо 2 - наред, разбира 
се, с факта, че просто не мога да се пре- 
боря със себе си да пиша по-високи про- 
центи на рейсър, колкото и перфектен да 
е той - ме накара да дам на играта оцен- 
кас 1096 по-ниска от перфектната. Един 
приятел, на който я показах, изсумтя, че 
в тази игра няма грам реализъм и въ0б- 
ще не пожела да я пробва. Което ме на- 
вежда на мисълта, че в Ево-то май няма 
всичко, което някой би могъл да поиска 
от рейсър. Няма реализъм. 

Но въпреки това смея да заявя, че 
във всички случаи освен в сериозните 
клинични такива, когато ресипиента по- 
лучава тежка нервна криза само при ви- 
да на нещо с четири колела, участващо в 
състезание, тази игра ще ти донесе мно- 
го приятни емоции. Въпреки че след не 
повече от месец най-вероятно всички ще 
забравим за нея. Рейсър е все пак. Пък 
бил той и най-добрия по змийскиму. 


# ОЦЕНКА: 9096 
Е Прилича на: 


бсгеатег 4х4 


| мили. окзпор„лейд.сот | 


Автор: ЗпаКе 


икога досега всичките членове на 
| необятния ни редакционен екип не 

Ш са били толкова единодушни по от- 
ношение качествата на някое заглавие, така че 
изборът за филм на броя този месец беше по- 
вече от очевиден. Шрек съчетава практически 
всичко, което съвременният киноман би могъл 
да иска от един филм - стилен сюжет изтъкан 
от иронични препратки, диалог, подтикващ 
към наизустяване, силен каст, великолепни 
ефекти, хитов саундтрак и чудесна режисура. 
Фактът, че въпросният филм на всичкото отго- 
ре е анимационен, при това компютърно гене- 
риран, говори още повече в негова полза. Ре- 
ално погледнато Шрек е бъдещето на седмото 
изкуство. Същото онова бъдеще по което въз- 
дишах в статията за Епа! Ратазу. А то, милото, 
се оказа само на една ръка разстояние. 

Зелена ръка, избърсваща, във фундамен- 
талната откриваща сцена, прилежащия й огър- 
ски задник с хепиендовата страница от краси- 
ва детска приказка. 

Замислен (че и реализиран) като груба 
гавра с Дисни - вечният конкурент на Огват 
Могкв, аи на всеки решил да прави анимаци- 
онни филми в последните тридесетина години 
- Шрек се превръща в нещо много повече. Във 


„ вълшебната приказка пречупена през изграде- 


ната от цинизъм и негативизъм призма на но- 
вия век. Шрек възкрасява изпълнената с ма- 


„ вппек 


гия и приключения история за любов и прия- 
телство, при това я възкрасява, така че въп- 
росната нито изглежда демодирана, нито губи 
от силата на вложените в нея емоции. Шрек 
съумява да бъде истерично смешен в комич- 
ните си моменти, сърцераздирателно затрог- 
ващ при романтичните отклонения и облян в 
адреналин по време на екшън сцените си. И 
дори да оставим настрана вихрещите се из 
мрежата дискусии дали пък Шрек не е най 
добрия анимационен филм на всички времена, 
фактът, че историята на зеленото огре попадна 
в официалната филмова селекция на фестива- 
ла в Кан през тази година или пък приходите 
мув световен мащаб, които го класират като 
най-печелившата анимация на всички времена 
произведена извън студията на мейджъра 
Дисни, Шрек си остава най-забавното филмче, 
което можеш да гледаш тези дни. 


Историята « участниците в нея 


„Шрек е миризливо и саможиво огре, със 
шотландски акцент (надлежно озвучено от 
Майк Майърс), което неприятно стечение на 
обстоятелствата среща последователно с гово- 
рящо магаре (Еди Мърфи в най-добрата си ро- 
ля), практически всички по-известни приказни 
герои, участвали във филмите на Дисни, зъл 
крал с миниятюрни размери (Джон Литгоу), 


аий-добрият анимационен филм на всички времена 


очарователна принцеса с някои неподозирани 
таланти (Камерън Диаз, милата), зъл на вид 
дракон (няма реплики, сори) и сексапилен раз- 
бойник сваляч (един от най-добрите млади 
френски актьори - Венсан Касел). В хода на 
действието му се налага да научи значението 
на думата приятелство, да разбере що е то лю- 
бов и има ли тя почва в огърското му сърце, 
както и, не на последно място, да си върне лю- 
бимото блато. 


Интересни факти 


В надписите ще видиш, че превеждат одге 
като "страшилище", но те и дракона го пишат 
"ламя", убивайки по този начин една от най- 
свежите шеги във филма, така че няма какво 
да се изненадвам. Ако случайно не си падаш 
по фентъзито уточнявам, че одге е митологи- 
чен великан без аналогия в нашенската мито- 
логия. Второто значение на думата, открито от 
съвестния ни преводач в съответния том на 
речника, наистина е "страшилище". Използва- 
но в преносен смисъл обаче. 

жжж 

Както можеш да забележиш физиономи- 
ите на героите страшно приличат на лицата 
на озвучаващите ги актьори. С. изключение 
на самия Шрек, който няма ама нищо общо с 
мутрата на Майърс (Остин Пауърс и Светът 


Автор: иККО 8 Вагор 


Емулатори 


ози път - няколко игри на МЕОСЕО за емулатора ХЕОКА 


М 


Хео Вопегтап 
Ако пироманията е вашата страст, това е вашата иг- 
ра. Нивата са структурирани във вид на лабиринти, като 
някои стени са неразрушими, а други можете да взривя- 
вате посредством бомби. Има и гадове, които щъкат из 
нивата. Играта ще постави на изпитание логическото ви 
мислене и избора на най-вярна позиция. Чудесен замес- 
тник на пасиансите и другите логически игрички. 


е ! 
Аего Но Мег 243. 

Самолетчета - любимо занимание на | 
мнозина стари аркадни вълци, похарчили в | 
древността, суми равняващи се на запазе- | 
на жигулка заедно с основния ремонт. 

Не случайно разглеждам едновремен- 
но двете игри от легендарната серия Аего 
Но Мег, тъй като те си приличат като две 
капки вода - просто нивата са различни. 
Дадена ви е възможност да избирате меж- 
ду няколко вида самолетчета, като всяко 
оттях има специфични качества - основни т 
оръдия, бомба, лупинг. С напредването на | радузвавеатиттнчт 
играта трупате главно на вида стрелба, ка- "аДажаиа 
то към края трудно ще разглеждате окол- 
ността, понеже оръдията ви ще засипват с 
огън и жупел целия екран. И Аего Но Щегд 
не пренебрегва стандартните за този род 
игри босове - могъщи противници в края 
на всяко ниво, както и бонусите, които взи- 
мате за убийство на дадена група врази, 
или пък някой самостоятелен мощен гад. 
Класика. 


бапша! ХПодоуп 4 

: В четвърта част на легендарната игра отново 
ще премерите сили с други бойци на различни. 
арени. Всички те са майстори на хладните оръ- 
жия - меч, копие, кинжали и пр., а някои от тях 
дори използват питомците си като оръжия (соко- 
ли, Вълци). Противниците ви имат разнообразен 
арсенал от магии и оръжия, които се отличават с 
особена бруталност. 

Можете да избирате между 17 персонажа - 
всеки със собствени предпочитания към оръжие 
и начин на бой. Като извинение за смъртоносни- 
те битки се явяват безредиците в средновековна 
Япония. Тя се оказва арена на вашите сблъсъци. 
Играта е приятно нарисувана, движенията са 
прекрасно анимирани, а богатството от цветове е 
поразително. 


бепеоКи 

Преди 400 години живял вла- 
детел, обрекъл душата си на 3ло- 
то - опиянявал се от смъртта и 
разрушенията. Двама самураи се 
изправили срещу него и го побе- 
дили, но той се зарекъл да се за- 
Ва е Ер по! | зсойЕ- с дЮно ЗсорЕ- СО върне. 

Ето и една игра, с която ще можете | а | ШОЕРЛСОШ 4 века по-късно. 
да тествате бързината на рефлексите си. : 3 Тук сте в ролята на героя, 
Едно топче, две човечета въоръжени с по з. който трябва да спаси света. Бо- 
един щит, както и разположените зад тях рите със злото в продължение на 


ез неподвижни търкалца, са героите тук. 7 нива, като правите преходи 
> Целта на всеки играч е да отрази топчето между нашия и паралелни свето- 
с щита си преди то да достигне до тър- ве. Можете да се превъплатявате 
калцата му, като същевременно се опит- в един от двама велики войни. 
ва да уцели тези на противника. Играта е Събирайки душите на убите си 
Е доста динамична и забавна, а компютър- противници, се сдобивате с оръ- 
Е ните опоненти са на доста добро ниво. жия (катана, две катани, двурък 
Според мен най-големият кеф тук може меч), и с тяхна помощ бързо и 
да бъде изпитан при групово мероприя- лесно решавате проблемите си из 
064 | тие- един на един човек. нивата. 


Автор: Сварру... 


Г) зо еш Водещ е мухльо? 
и Винаги пуска най-слаби 
: противници и най-много 
точки опит на гаджето си? Изпитва 
сексуални влечения към твоя персо- 
наж? Нищо ново под слънцето. За- 
познате се с десетте типа най-отвра- 
тителни, най-некадърни и може би 
затова най-често срещани типове 
Водещи. Те ще провалят играта и ще 
ви накарат да съжалявате че въобще 
сте се решили да играете някога ро- 
лева игра. И най-важното, ако няко- 
га се решите да водите игра, то със 
сигурност трябва да се постараете 
да не следвате техния пример. Ина- 
че ще се наложи да си хвърляте са- 
ми заровете... Перверзните ви мозъ- 
чета вече разбират накъде бия, на- 
ли? 


ПОЗИЦИЯ 10 

Скръндзата (известен също ка- 
то “Евтинджията ) 

Поведение: "Значи, след 27 иг- 
ри най-после успяхте да убиете три 
Огромни Дракона на Хаоса. В съкро- 
вищницата намирате... 12 медни мо- 
нети и една ръждясала вилица. 

О кей, кой взима вилицата?" 

Добри страни: Никога няма да 
сте твърде натоварени. 

Лоши страни: Повечето от игра- 
чите умират от глад, както и опас- 
ността от задавяне при използване- 
то на ръждясалата вилица. 


позиция 9 

Мекушавият (известен също ка- 
то "Загубеняка“) 

Поведение: "0, не, едва се кре- 
пиш на 3 точки живот? Хммм... ИЗ- 
веднъж тролът се препъва и момен- 
тално става на дим. Димът е лече- 
бен ити възстановява всички загу- 
би." 

Добри страни: Играчите никога 
не умират независимо какви ги вър- 
шат. 

Лоши страни: На кой му пука? 


ПОЗИЦИЯ 8 


Гневният (известен също като 
ГОСПОДАРЯТ) 

Поведение: "КАКВО?" Не се 
покланяш на краля? Ръцете и крака- 
тити окапват на пода! 

Добри страни: Ред и дисципли- 
на! 

Лоши страни: Дисциплина и 
ред! 


ПОЗИЦИЯ 7 

Убиецът (известен съшо като 
"Гн. Смърт" или "Защо изобщо про- 
Дължавам да играя?) 

Поведение: "Я по-добре всеки 
да си направи по 6 героя, че да има 
шанс да доживее някой до края на 
днешната игра... с доста късмет." 

Добри страни: Тръпката. 

Лоши страни: ...постоянните по- 
ражения. 


ПОЗИЦИЯ 6 

Шовинистът (известен също ка- 
то "Мазнярът или "Прасето") 

Поведение: "Хахаха! Изнасилват 
те и на теб ти харесва, като на всяка 
жена! Хахаха! Вече си бременна!“ 

Добри страни: Поне не е скучно. 

Лоши страни: Изключително 


П 10 


дразнещо. Ще остави доживотни 
белези на съзнанието на всеки под 
16 години. Безстрамно поведение. 
Вероятно ще стане депутат. 


ПОЗИЦИЯ 5 

Шегаджията (известен също ка- 
то Тн. СПРИ! или "Моля те... на ко- 
лене... УБИЙ ГОГ) 


Поведение: "Хехе, сега, Това тук 
е ходещо дърво-убиец... По-добре 
не се на-КЛОН-явайте към него, че 
като нищо може да гризнете дръв- 
цето. Хехе, направо ще потънете в 
земята до дрян..." 

Добри страни: Смешен веселяк, 
който ви кара непрекъснато да се смеете. 

Лоши страни: Няма спирачка. 


ПОЗИЦИЯ 4 

Монотонният (известен също 
като "Мрън-Мрън...) 

Поведение: "Здравейте, аз съм 
Кралят." "Здравейте, аз съм Селя- 
нинът." "Здравейте, аз съм Магьос- 
никът." "Здравейте, аз съм Рица- 
рят.“ "Здравейте, аз съм Драконът." 

Добри страни: Никога не би 
спрял играта поради прегракване. 


ай-(лабите | ипове Бодещи 


Лоши страни: Хвърли повече от 
"Сънност" за да не заспиш. 


ПОЗИЦИЯ 3 

Пияницата (известен също като 
"На какво вони? или "Не този отно- 
во!) 

Поведение: "Здр сти... БЛУУУУ- 
АААХХХИ... Чао...“ 

Добри страни: Визуални описа- 
ния на странни, невъобразими съз- 
дания. 

Лоши страни: Изобщо не му се 
разбира. Вероятно ще умре след ня- 
колко минути от алкохолно отравяне... 


ПОЗИЦИЯ 2 

Побърканият интригант (извес- 
тен също като "Макиавели" или 
"Господин Мугурухк ) 

Поведение: "Очевидно е, че 
дванадесетата неразрешима загад- 
ка означава, че Урсуноитите започ- 
ват да се надигат. Всеки идиот би го 
схванал! 

Добри страни: Невероятни, гла- 
возамайващо съставени приключе- 
ния, мини-приключения, И мини-ми- 
ни-приключения. 

Лоши страни: Кара те да се чус- 
тваш като пълен глупак. 


И СЕГА, ДАМИ И ГОСПОДА, 
ПРИГОТВЕТЕ СЕ ЗА НАЙ-ИЗНЕРВЯ- 
ЩИЯ МОМЕНТ! "; 

ПОЗИЦИЯ 1 В НАШАТА КЛАСА- 
ЦИЯ Е...! 

Цитиращият известни автори 

Поведение: "Уви, бедни ми Болд- 
рик... Познавах го добре. Той беше 
тъй прилежен и без да се замисли се 
бореше с мъките човешки. А сега 
всичко е изгубено... изгубено завина- 
ги! (започва да ридае) 

Играч: "Ъъъ... кръчмарю, това означа- 
вали че вече мога да поръчам нещо?" 

Добри страни: Сцените и персо- 
нажите му са като истински. 

Лоши страни: Може да си умре- 
те от срам... А когато той е на ход, 
ще ви се прииска да го бяхте стори- 
ли. 


„мн. когкзгорлешв сот. 


уатеов огогкзпор 10/2001 


1 аскоро ми се случи едно 
и радостно събитие. Ъпг- 

< Ш рейд! В кутията ми гордо 
се настани г-н Тлипдегртга на вну- 
шителните (засега) 1,ЗаН2 , ОЕ1 дъ- 
но и ООЯ-Ват. Последва сриване 
на УИпдомв "98 5Е и моментална 
преинсталация. След което започ- 
наха проблемите. Независимо дали 
бях в Интернет, играех Очаке |, Ке- 
Мой или Смгаоп | компютърът 
постоянно забиваше през неравно- 
делни интервали от време. Чудих се 
какво да обвиня за проблемите си - 
дънната платка, КАМ-а, звуковата 


гоозопобзеабпоаро зи 


карта, видеокартата. Накрая реших 
да спра с теоретичната част и да за- 
почна с практическата. Започна х0- 
дене по мъките. Смяна на видео- 
картата - забиване. Махане на зву- 
ковата платка - син екран. В рядък 
пристъп на гениалност реших да 
преместя захранването, което бе 
застанало точно над вентилатора 
(Сощеп Ог). Сините екрани пона- 
маляха, а когато изключих ОМО-то и 
флопидисковото устройство почти 
престанаха. Накрая, след като пос- 
ред тъмна доба смених захранване- 
то си с това на друг компютър и 
всичко "заспа", исках да кажа тръг- 
на като хората . Ха така, къде бил 
ключът от бараката? 


За какво всъщност 
става дума? 


За значението на най-обикно- 
вената кутия и захранване при ра- 
ботата на един компютър. Това, кое- 
то описах малко по-горе е само 
един от проблемите, които можете 
да имате при лошо захранване или 
недобре проектирана кутия. С уве- 
личаване на мегахерците на проце- 
сорите (вече се говори за процесо- 
ри на над ЗОН?!) тези два елемента 
от вашата система изведнъж при- 
добиват много голямо значение. 
Например за да осигурите доста- 
тъчно захранване на системата си 


(особено ако е базирана на АМО 
процесор), трябва да търсите поне 
250Му-ов блок. При това истински 
250М/. Защото на лепенката на мое- 
то захранване пишеше 250М/, а на 
това на другия компютър - 235М/,. 
Кутията пък трябва да бъде проек- 
тирана така, че захранването да не 
пречи на вентилатора на процесора 
и да му осигури въздушен поток с 
достатъчен капацитет, който да мо- 
же ефективно да охлажда вашата 
компютърна система. Особено ако 
сте решили да "изпържите" вашият 
процесор. В такъв случай присъст- 
вието на място за втори вентилатор 
и неговото инсталиране си е напра- 
во задължително. Какво става при 
отсъствието на подобни "екстри". 
Представете си, че разполагате с 
добър вентилатор на процесора, 
който работи с около 6000-7000 
оборота в минута. Въздушната 
струя, която той генерира в от го- 
рещ въздух, заради топлоотдели- 
телния процес при работа на проце- 
сора. При по-старите (или по-евти- 
ните) кутии тази струя се насочва 
право към захранващия ви блок. 
Естествено, тя не може да циркули- 
рав 5-те сантиметра които делят 
вентилатора от захранването ви и 
започва да се повишава температу- 
рата в самата кутия. Това е вредно 
не само за процесора - от висока 
температура може да откаже и ви- 
двоплатката ви - неслучайно пове- 
чето маркови видео карти имат ра- 
диатор или вентилатор върху про- 
цесора си. Ако нямате достатъчно 
мощен вентилатор(и) на кутията, те 
няма да могат достатъчно бързо да 
завъртят горещия въздух и да вка- 
рат по-студен. Какво става в проце- 
сора? Вентилаторът на СРИ-то 
трябва отнякъде да вземе въздуха, 
с който да го охлажда. Горещият 
въздушен поток става още по-го- 
рещит.нит.н. В даден момент мо- 
же да се стигне до някакво равно- 
весие, но обикновено то се постига 
на температура, по-висока от нор- 


Още малко за охла 


дането 


малната за функционирането на 
системата ви, което може да дове- 
де до необясними забивания на 
компютъра ви. При това няма да 
намирате някаква логическа връзка 
между отделните "заспивания". Те 
могат да се дължат и на недоста- 
тъчната мощност на захранващия 
блок, който да не успява да се спра- 
ви с изискванията на системата ви. 
Решението на този проблем ев ку- 
пуването на хубава кутия и захран- 
ване. 


Изводи 


За съжаление качествените не- 
ща никак не са евтини. Една добра 
кутия със захранване ще ви струва 
около 508. При това не говорим за 
кутия с някакъв извънземен вид - 
полупрозрачни панели, светещи ка- 
то в дискотека лампички или други 
екстравагантности. Тези 20-305, ко- 
ито ще дадете в повече ще ви оси- 
гурят безпроблемна работа на ком- 
пютъра и ще се изплатят с течение 
на времето. Независимо дали става 
дума за клуб или за домашния ви 
компютър. В следващия брой ще се 
постараем да ви представим някол- 
ко кутии и да направим сравнение 
между тях. 


0 преди няколко годи- 
ни, бях склонен да се 
съглася с максимата 
„“Качественото дъно е скъпото дъ- 
но." И наистина, тогава най-ста- 
билни бяха компютрите, оборуд- 
вани с маркови дънни платки на 
производители като А5Ц5, Аой, 
Туап ит.н. Появи се М5!- фирма, 
която дава на пазара много качес- 
твени продукти на цена, по-ниска 
от аналогичните модели на горе- 
изброените компании. Естестве- 
но, става дума за българския па- 
зар - нямам никакво намерение 
да подмладявам една от най-се- 
риозните фирми в ОЕМ бранша в 
света. Дойдоха и продуктите на 
една друга голяма компания - 
ОН. Те могат да се характеризи- 
рат с отличното си съотношение 
цена/производителност. Какво е 
разумно да купим? 

Настоящата статия няма за 
цел да ви обясни, че след като сте 
си купили дъно за над 1308 сте 
постъпили глупаво и сте си похар- 
чили парите напразно. По-скоро 
тя ще се опита да помогне на оне- 
зи от вас, които искат да си нап- 
равят ъпгрейд, но не разполагат с 
достатъчно средства, с които да 
си купят от по-скъпите дънни 
платки, предлагани на пазара. 
Първо ще се опитам да ви помог- 
на при избора на допълнителни 
устройства, които вашата дънна 
платка трябва да има, а след това 
ще споделя впечатленията си за 
един модел на фирмата ОН - 
АК76-5М, който в момента може 
да се намери за малко над 908. 
За да не бъда голословен ще ви 
представя и графики за произво- 
дителността 9 дънни платки, ба- 
зирани на схемния набор АМО 
760. Поради кадрови проблеми 
(нашите хардуеристи са се разбя- 
гали в чужбина ив казармата) не 
съумяхме да направим тези тес- 
тове в редакцията и затова ще из- 
ползвам наготово резултатите, 


публикувани в Тот 5 Нагдмаге 
(иммидотзпагамаге.сот). 


Изисквания към дънната 
платка 

Какво бихме искали да жела- 
ем от нашата дънна платка и как- 
во би ни било излишно? Повечето 
дънни платки от този клас имат 
вградена звукова карта. Тя би ви 
била потребна, ако нямате такава, 
защото вградените устройства ви- 
наги имат по-ниска себестойност 
от "нормалните" такива. Но ако 
имате вече звукова карта, втората 
би била едно абсолютно излишно 
оскъпяване на системата. Вграде- 
ната видеокарта по-добре я иЗ- 
бягвайте, освен ако не ев един от 
бъдещите модели дънни платки 
на па - пРогсе, за който ще си 
говорим в някой от следващите 
броеве. Следващият момент, 
който трябва да следим е броят 
на ОММ слотовете. При повечето 
дъна, използващи ООН Кат те са 
точно 2. По-скъпите модели на 
Аойи Азиз имат и по 4, но тук има 
една малка уловка. По проект, 
дънната платка може да поддър- 
жа само две рейки небуферирана 
ОПВ Нат. За да поддържа 4, е 
необходима специална гедту!егей 
ООВ памет, която еи по-скъпа от 
"обикновената". Така че ако може- 
те да се задоволите с 1СВ ООВ 
Нат, по-добре е да не търсите 
дъно с З или 4 слота ООВ памет. 
Наличието на ВАО контролер (ос- 
къпява дъното с около 20-30) е 
полезно в случай, че имате два 
еднакви или приблизително ед- 
накви по големина и скорост хард 
диска и искате да ги включите в 
един масив. Тогава скоростта на 
трансфер скача два пъти (при по- 
вече "вързани" харддискове и по- 
вече пъти). Ако все пак разпола- 
гате само с един хард диск и не 
възнамерявате да купувате втори, 
тогава е по-добре да си спестите 
ВАО контролерът от вашия спи- 


сък с желания. Поддръжка на 
АТА100 осигурява и схемния на- 
бор на МА, който присъства във 
всички дънни платки. 


ОН АК?6-5М 

Като хвърлим един бегъл 
поглед на тази дънна платка, ще 
разберем и откъде идва доста 
ниската й цена. Освен със стан- 
дартните 6 РС! слота, 1 АВР слот 
(до 4х), два ММ сокета и 4 ИЗВ 
порта, дънната платка не може да 
се похвали с нищо друго. Няма 
вградени устройства, няма ВАО 
контролер, нищичко. Но пък 43 
търсих точно това. Не вярвам ня- 
коя вградена звукова карта да 
може да се сравнява с Тиг!е 
Ввасп 5апа Сгиг, нито възнаме- 
рявах да си купувам втори 45СВ 
хард диск. За производителност- 
та на дъното ще оставя графиките 
на Тот5 Нагомаге да говорят са- 
ми, а за стабилността ще кажа, 
че след решаване на проблемите 
със захранването, компютърът ми 
се държи безупречно. Както забе- 
лязвате в таблиците, разликите 
между най-добрият и най-лошият 
резултат е в порядъка на 2-490, 
което не е толкова много, но е 
факт, че моделът на ОН! е сред 
първите 4 във всичките тестове. 

Изобщо ОН|- АМ760-5М се 
оказа едно удачно решение за 
потребители, които нямат особени 
претенции към допълнителния 
хардуер, който да бъде закачен 
към дъното, ав същото време ис- 
кат да си осигурят по-безпроб- 
лемна работа с компютъра си ка- 
то изберат схемен набор АМО 760 
за северния мост на дъното, 
вместо аналогичния чипсет на 
МА. Препоръчвам тази дънна 
платка и заради изключително 
привлекателната й цена, тъй като 
българският пазар е много ценово 
ориентиран и това е един от ос- 
новните признаци, по които се изЗ- 
бират компонентите. 


- с чипсет АМО-760 


0-евтино - по-некачествено: 


А оп-Мофегоагдв 
МИВ АМО760 СПрзег ча 
Оцаке ПГ Агепа, Птедето 001 Вагнаге. 
ди 


Воскаг М7МТА 
СтаБуе СА-ТОХ 


МА АМО760 СВ 


бузта : 


МБ К7 Мазег 
АС АО11 

Азиз А7М266 
СаБубе СА-7ОХ 
Впозкаг М7МТА 


му АМО760 С 


Мегсейез Вепг ТгисКк Васта 


Авиз А7М266 
Ерох ЗКТА+ 


МБТ К? Мажег 


Вгозкаг М?МТА 
СтваБуйе СА-7ОХ 


пн. „ОРИЗ НОр.лещсот 


Автор: Сгооуег. 


омпютрите отдавна не са 


лукс, ав последно време 


Е! ( Интернет стана една все 


по-достъпна за нас българите услу- 
га. Постоянната конкуренция между 
Интернет доставчиците непрекъсна- 
то смъква цените на достъпа до Све- 
товната Мрежа. Вече навлиза поня- 
тия като безжичен Интернет, |50М, а 
стях и става все по-актуален въпро- 
сът, как да "пуснем“ Интернет по 
ГАМ мрежата в блока и така да си 
делим парите за Интернет достъпа? 
Ще се опитам да ви да предложа 


два начина да направите това, а кой 
от тях ще изберете е въпрос на вкус 
И ВЪЗМОЖНОСТИ. 


Предварителна подготовка 
Преди да правите каквото и да е би- 
ло, трябва да имате предвид някол- 
ко изисквания към мрежата ви. В 
нея задължително трябва да бъде 
инсталиран протоколът ТСРИР, ана 
машината, от която ще потече Ин- 
тернет да бъде инсталиран да!-ир 
адйар!ег или друго подобно устройст- 
во. При инсталиране на |тегпе! 


МОЖЕШ ЛИ. 


(дипитЪРн 


ла 


ДА ОТКАЧИШ? 


Е 


-ь: 


ОПИТАЙ, 
"в-к КОМПЮТЪРНЕТ ПОМАГА. 


Соппесйоп 5паппд всички машини 
освен Поз!-а трябва да бъдат конфи- 
гурирани както следва: 

ОМб зегуег: 192.168.0.1 

Оебаш! Саемау: 192.168.0.1 

ТР Адагезз: оставете тази опция на 
офат |Р аддгезз ащотайсайу. 


ММпдом 985Е легпе! 
Соппесйоп бпаппа 

Отговорът на вашите молитви току- 
виж си стоял пред носа ви. Съдейки 
по името на егле Соппеспоп 
5паппо (!С5) трудно можем да сбър- 
каме какво точно прави той. Чрез 
него бързо и лесно можете да спо- 
делите Интернет-а (както и сметки 
за него) с всички желаещи съседи. 
Предимствата на |С5 са НЯКОЛКО. 
Първо, не е необходимо да инстали- 
рате допълнителна програма в 
У/пдоуи-а си. Златно правило при 
ази операционна система е "колко- 
0 по-малко са маймуните на клона, 
олкова по-трудно той ще се счупи". 
Второ - няма да плащате лиценз за 
програма, която да върши тази ра- 
бота. Сред недостатъците на |С5 са 
малкото възможности за контрол на 
рафика, липсата на профили на 
потребителите в мрежата, както и 
възможността да спестите трафик, 
чрез ползване на Ргоху сървър. 


Инсталиране на |С5 в няколко бързи 
СТЪПКИ: 


1. На Поз машината: Сопиго! Рапе! - 
Ада Ветоуе Ргодгатв - УМпдом 


|ийетей Тоов: 


То ай а сотропег!, веес! е снеск Бок, ог ссК (о сезг И И уом 
дот! нап е сотропеги. А «Падед Бок теапз (най оп рап. с! 
(Ве сотропети ий Бе тонайе. То зев убага псмдедт а 
сотропегн, скок Оецайв. 


тИ: 
Я- Имете! Соплесцоп бНаппай 
змстовой ууаве обмв 
ФУ ФУ Репзопа МеБ бегуви о2мв 
СВУмеЬ Рувкнтд УМсаа оомв 
фуеъВазед Епинриве Мали. 


оомв -| 


Зрасе изей Бу излайед сотропетиз: зозмв 
Зрасе гедигед: 0.0 мв 
Зрасе аузйае оп дик: 30791 МВ 
Оезопрцоп 
Айоми голшриа сотршенв 1о ЗБаге а спое |еглей соплесцоп. 


реве | 
ски | 


поделен Интернет 


АКО имаш лоора връзка даи и на ОЛижния 


бешр - Мегле! То - егпей 
Соппесйоп 5паппа. Следвайте стъп- 
ките на |егпе! Соппеспоп зпаппд 
ММгагд-а. 

2. След като определите от кой мо- 
дем, ще ползвате Интернет, рестар- 
тирате компютъра. 


Имете! Соплесцоп бВаппд Угаг 


Збебес Не фанар соплесбоп уоц увзги и 
зссезз. 


Окир Соппескоя. 


е руривсеи ФУ еп ассесата. 


< Васк Ней» 


3. Мойа! На другите машини не тряб- 
ва да се инсталира 19. 

4. Конфигурирате ТСР/Р протокола 
използван от мрежовите адаптери 
на останалите машини, по начина, 
описан в "Предварителна Подготов- 
ка“. Също така в Согуго! Рапе 
Чете! ОрНопв - Соппесйопз - АМ 
5епоз избирате Ашотайсайу 
Оебес! 5ейпдз. Ако не искате да 
извършвате тези настройки “на 
ръка", можете да създадете 
конфигурираща дискета при 
процеса на инсталиране на |С9. Тя 
автоматично ще конфигурира 
машините. 
5. На Ноз! машината от Сопиго! 
Рапе! - Мегпе  ОрНопв - Соппесопд 
- бпаппо избирате опцията 5поми 
1соп п 1азкраг. 


У з | Адувис 
за Цено Сопоксоп Мамо сотваии вещ. | | дас 
Имегпей Соппесцоп бнапга. С 
ОА. 
бела | 


Зейн. 
аа Р ЕлеменетеСотоейка възд 


238 руеанитезви 


Сосове ова ония мне; 


Зевс! бе сопласвок ей уон ее (о зссета е опектес 


ЕО Дт 


„Сосоест о ту Рот пийнкк аи 
Зейси Не пебной обрив а! уои ция (0 зссезв ус 
#2 Роте пегмок 


оо РА естинеансмолоиетеевенинера? 
аа Сет е Ге | 


6. Рестартирайте и сте готови да почерпите от нео- 
бятните източници на Мрежата. 


УупВоще Рго 4.11 


Този софтуер е събрал в себе си най-ценното от 
възможностите на Ппихса за разпределяне на по- 
тока информация през мрежовите протоколи, В 
частност ТСРИР протокола. С помощта на тази 


(У Редото КАТ ка (ве (Р здфесз оНЕв гчейзев оп 8. 
| спеипомкпранеиножр | 


Г Ехсъде ни: соприден Нот НАТ 


Г. ор зссезг (ю ргоху зегуег 


То изе Че ргоху зегуег, Бгомвег оп Фе свет! РСз па е юса! пебно!к Науе. 


Фе уаме сотвамгей аБоче: за Бу дебоий). 


малка програмка ще можете да оторизирате и ор- 
ганизирате достъпа на останалите потребители 
към мрежата. Ще можете да провеждате гъвкава 
политика при разпределянето на достъпа, да го 


Новини 


Програми 


лимитирате по време, скорост, часови зони. Всич- 
ки тези изключително полезни опции липсват при 
Мегле Соппесйоп 5паппо-а. В !С5 не са налице и 
другите предимства на УпКоше Рго - наличието 
на "огнена вода" ъъъ исках да кажа "огнена сте- 
на“, Ргоху сървър, ОНСР, РОРЗ и ЗТМР сървъри. 
Можете спокойно да си конфигурирате пощенски 
сървър на Поз! машината и цялата локална мрежа 
да си тегли съобщенията от нея. Да си прекарате 
"просто" Интернет през мрежата с помощта на 
УмпВоше е все едно да убиете хлебарка с ядрена 
експлозия. Да не говорим, че тази екстра ще ви 
струва доста скъпо. Цената на продукта никак не е 
ниска, ай при недостатъчно "широка" връзка за- 
бавянето на пакетите, пратените чрез МАТ-а па 
У/пВоще Рго ще бъде много по-голямо от това на 
тегпе! Соппесйоп бпаппа. В случай, обаче, че 
имат малко по-големи изисквания към админист- 
рацията на достъпа, филтриране на |Р-адреси 
например забрана на порно сайтове) и прочие 60- 
гоугодни дейности - МИипВоше Рго е вашият избор. 


Инсталиране на МипКоще Рго 41 в 
няколко бързи стъпки: 


1. Инсталирате програмата от нашия диск. Тя 6 
зпагемаге и имате право да я ползвате 30 дни, 
преди да спре да функционира 

2. Рестартирате компютъра и пускате програмата. 
Лог-вате се като администратор 

3. Конфигурирате връзката си към Интернет и за- 
давате опцията Репогт МАТ. Тук има възможност 
да зададете начина, по който ще другите вашата 
Интернет връзка. Ако разполагате с Фа!-ир връзка 
към Мрежата, най-добре е да зададете начина за 
включване към мрежата тапца!, а не оп депапй. 
Ако оставите втората опция връзката ви автома- 
тично ще се включва, ако някой от мрежата пусне 
Чегпе Ехрогег, |С0 или друга Интернет-0-полз- 
ваща програма. 

4. Пуснете ОНСР сървъра на УпВоще Рго. Задай- 
те му в какъв обсег той да работи (например от |Р 
адреси 192.168.0.2 до 192.168.0.255) и след необ- 


Форум 


Ж 


аззиюи 


ТСРЛР Ргорейез 


Вива | Адеапсей | Мейо5 
ОМ5 Сома | баенау | УЛМ Сопйоавов, ПР Аден 


Диема еокрнестодевниса (ез согарции. 

уош пейнок фоез по! вдоглавсаву азгюп |Р здфеззез. зск. 
Пенов пайесрера 894езз, за еп (уре #1. 
Ше зрасе Беюн. 


С Ова зо Р зфскесз зшопъзисао. 
«5 бресбр ап!Р зфдгвза: 


192.168.0.5 
еми 


1РАдеза: 


Боп: 9216802 1о: 92 7684255 
Мезк. |255 255 2550 3 


Орион. 


Пзо вв от 


ОМЕ бегуег 
Оопъва Напте. 
Цевзе Тепе 
АМН бегуен 


С 1. се |) 


ходимите настройки той автоматично ще настрои 
ОМб сървърите, дейаш! Сайемау-а по вътрешната 
мрежа. Ако машините по мрежата ви нямат собст- 
вени |Р адреси, ОНСР сървърът на УЛпВоще Рго 
ще свърши тази полезна работа вместо вас. По т0- 
зи начин всичко автоматично ще се конфигурира 
за работа с МИпКоще Рго. 

5. Ако желаете, можете да включите опцията 
Ргоху зегмег, която евентуално ще ви спести ценен 
трансфер. Посредством кеширане на най-често 
посещаваните страници. 

6. Пуснете Интернет и се наслаждавайте! 


Архив 


Софтуврът, Който ви трябва 


7 


пори 7 


дара Автор: Спарру 


Ееее Етай Сате Оомтозйе. 
Тез опе об оцг РЯЕЕ роу Бу еглай дапез! СВск оп а дагпе ипзде Бен (о домтоай (и вакез оп 30 весопдв оп тоз. 
Овсе инйаЩей гозке уоиг гооуе, са (не зет Бийоп, епйег усуг орропепи епуей здфгезв зп8 усо сап Бе ранно. 
пе отес 384е о (ве мой, ог зсговв е обсе. 
е: ---- 


Онлайн игрите не са от вчера, а имат дълга история, която спокойно би могла да 
изпълни един-два броя на списанието ако се заемем да я описваме в подробнос- 
ти. От Мейгек че до Емегицея!, всеки един етап е изненадвал с нещо. А може би 
най-интересният и екзотичен тип игри остават тези които се играят по пощата, Т.Н. 
рау-ру-ета!. Ма бате е компания която създава безплатни игри които се играят 
именно по този начин: всеки един от играчите изпраща автоматично писмо със 
своя ход на противника, който го зарежда в играта и съответно изпраща копие 

със своя ход. Това може да звучи много тромаво и неприложимо, но е адски инте- | 1 алани 

ресно и допада на точно определен тип игри. набате предлага четири такива - Пр лесвети, 
НотеКип Оегру, Спезз, аг5 и Тпезпадопейег. Игричките не изненадват с нищо 
освен с извратеното си чувство за хумор, но затова към ако си намерите надеж- 
ден партьор забавлението е задължително. Не ви трябват бързи връзки и доста 
отделено време всеки ден за да се забавлявате... 


Сиск то роуунгодо: сиск то помунгодо: сиск то ромун, одо! 


Тне Визпезз ог Фатез СеШод ай Аозигайапз: 

Твайсагле егпронетв Бодреввевв (о |ечегаде е опаде ронег 0! емвзпа опвае ивенв ечче гйеавей зпощес дате! Из. 

АВсоцдй Резйиге пев Зуга! стай имегаспуе зррйсавопа“ бай: съйед Пау 1ауз“ 1ах Май. Сеп 
уом десло не оквес бе обЯе 


« Ргоуйде гевийз спете, теазчсаве, зо0узваз мно генвогов Бевод уашез. 

«+ Ргоуе з риибоста (ог омг снегия (о ргезеп, зп Науе ргозресез ицегаст мой, 
соспрбех пуеззадез. 

# АЩоте оцг сПесйа 1о дек об ен небзйез в Чо е пвохез 06 (созег 10) ен 
плегпьегз 08 рговресв. 

«+ Сгеме уе согупиойу, пос егорйу сНакгоогпе ап9 зрагче Бойеуп Богав. 


Иво СНеск Ош оке" мизи. 
Тера. Оо том Кпоне гроге Вапа 
уочг #пеп доез зБом Дизлгавао, 


пюре пив? Мей #8 те 1о Бад 
, квксзом # соц 


сащк.иеве то роммцодо: 


Юолдот о8-сссла Исинотцу. 
НОМЕ дчатзту б1оззагу ИНпдомв. Мас Гарторз 
Зосмйеа бифопткайст ат «все Недева во Палвенн села а Рисянет 


Сотршег Кат Метогу | #Кегозг9 ин 
Е реснола “| "Паметта не достига, паметта ни е малко, деца. Ако имаме 
Е я...Ж | двеста и пей се, утре ще трябват ни двойно...“, ето така би започнал модерният 
и аи кози Вапцаров една нова ода за жадните за памет програми които ни карат ден след 
игри ХОрММ берицим м ден да умножаваме по две бройката на чиповете. Добре че вече паметта стана по 
евтина и от презервативите... Ето че вече има и сайт посветен на тази тематика - 
ВатМетогу.Сот. Тук можете да "поплувате" из дебрите на различните стандарти 
пича. + Кво АМИ ОВЕН а памет и да научите повече за 144-пиновата 500!ММ или пък за 66-пиновата 
: Е ал ооо. бо АММ. Освен това сайтът предлага речник с термини използвани в областта, ин- 
1Язгрикримм „виста н Е формация колко памет ви трябва за модерните операционни системи, тестове и 
: сравнения между различни марки памет и много други. Не са забравени и лаптоп 
потребителите. Ако изключим факта, че към сайта може да се подходи единстве- 
но от любознателност отколкото с практическа насоченост, той все пак е приятно 
четиво, изпълнено с информация която всеки потребител би трябвало да знае. 


Геймърските сайтове посветени на всякаквите там долнопробни средства за пре- 
въртане на игри за един-два часа наречени "чийтове" по принцип си приличат 
един с друг по това, че рядко предлагат нещо ново. Този сайт обаче е малко по 
различен от тях по това, че навместо да има своя база с файлове, 15бате ре- 
довно преглежда голям брой сайтове и комбинира в едно техните каталози. Ре- 
зултатът е един доста обемен набор от чийтове дори за най-новите заглавия, кой- 
то в винаги от полза за изнервените от поредната зверски сложна игра. Нищо но- 
во около дизайна с изключение на изключителната комерсиалност, която ще ви 
залее от всички посоки. Но рекламата и Интернет, ех, това е тема да дълга диску- 
СИЯ.. 


5 
Е 


285 бупир Гог Егее 


пиле Оосигвок Робнянияа (о РОЕ 
ве Ооситлеп РоБузниъд но НТМЦ. 


+ Омсонойз 3 е ВС. Зъоге 


Адобе наложи формата РОЕ едва ли не като "книгата на бъдещето" - изключител- 
но гъвкав формат, позволяващ на всеки потребител да чете и разпечатва елект- 


А РОЕ Сгеаноп Тоо! 


Рог Мнобонзф зв/ме/2000 “шев | ронни книги на своя екран или принтер. Това постави началото на нов етап в раз- 
вазур Ина В погевоаввн теза 4 постранението на документи и е-оокв из Интернет... което на свой ред донесе го- 


леми печалби за Адобе. Обаче ако не си падате по закупуването на Асгора или 
просто живеете далече от Славейков, а Ви трябва моментално прехвърляне на 
РОЕ в НТМ!. или НТМ в РОЕ, то тогава единствено този сайт ще ви спаси! ВС, 
авторите на популярни плъгинове за Асгора!, предоставят своя сайт за безплатно 
конвериране между двата формата. Нужно е единствено да се регистрирате и да 
изтърпите факта, че резултатът ви ще носи тяхното клеймо и че ще получавате 
реклами по пощата. Но това се преглъща, особено като се има в предвид качест- 
вото на услугата. Изключително удобен сайт ако сте на път, в залата няма Асгора! 
Ввайег а вие просто трябва да прочетете някой РОР файл! 


ЕВВЕ ОСМО 19 АМАНАВЕЕ  боповотане, 


4 


Ууват Реор!е Науе Вееп Зауа 


Трузе зоблуйнай а р9Е досътлепк ко Ба сопуейнед Ко 
РАО Ше ап уом доуз 4 з молдай зо. И моз. 
квъ Ваза (оой ез (Нзп а пие 1 диезз), Г тез 
зрргесайе усог мой. 


сомев Гогаве зБййу н 
оз 


“виору, уочг 
мой а Бог. 
здфиога! зобъ 
а зе 


Ако се интересувате от компютърна графика и анимация, със сигурност знаете, че 
следенето на новините в тази област е изтощителна задача, граничеща с невъз- 
можното. Просто изчитането на всичко достъпно е непосилен подвиг. И за да го 
направим още по-невъзможен - ето Ви и още един сайт претендиращ да ви запоз- 
нае с всичко най-ново в областта. Тук ще намерите актуална информация за 30 
графика и анимация, последни версии на продукти, полезни ръководства и уро- 
ци, филтри, клипарт, шрифтове, галерия с готови модели и какво ли още не. : , 

ОваЕа! се ъпдейтва ежедневно от голям екип, което гарантира високия градус |+-< га | иск Забееа си стобчааа бан 
на всичко публикувано там. Сайтът е базиран на изключително популярната в : 

последно време система Роз! Мике, което го прави особено удобен за използване. 


Темата за овърклокинга обикновено се започва с изтърканата фраза "сиромах човек жив дя- 
вол", но в този случай просто не може да е така. Иначе как ще обясните защо богатите запад- 
няци харчат нерви и пари за овърклокинг само и само да превърнат машината си в звяр на 
стероиди, който хвърля в тъч ЗОМагк. ЕхгетеОуегсоскта.Сот е поредният сайт, който доказ- 
ва, че компютрите не са това, каквото биха могли да бъдат - куп обяснения и ръководства ще 
ви осведомят за това как да издуете процесора и видеокартата, как да си охладите машината, 
какви части да изберете за най-жестоката машина, която бихте могли да си сглобите. Резулта- 
тите няма да закъснеят, но имайте в предвид че нито авторите на сайта, нито ние от СМ/ носим 
отговорност ако след поредното надуване балонът се спука и останете без компютър. 


соев внос дъзквд, Ъзоций- базови ранен. 


Има избори свещени за обръгналите сърфисти из хаотичния простор на Интернет 
пространството - като избора на браузер, на пощенски клиент и сървър, на дос- 
авчик. Един от тези избори, колкото и странно да звучи, е изборът на търсачка. 
Ето да ви дам един пример: в този момент докато пиша тази статия а3 използвам 
Соос!е. Или по-точно, до този момент използвах Соос!е... защото става дума за 
пак, нова, модерна метатърсачка която рови не само за страници из Интернет, 
но иза файлове, нюзгрупи, картинки, МРЗ файлове, книги, МО!-та (кой ли би по- 
вярвал...), МАР сайтове и много други теми. Лично аз намерих за най-забележи- 
влна метатърсачката на МРЗ-та, която точно информира не само за сайт, но и за 
размер, така че да не се окаже че любимата ви песен е 200-400 килобайтов откъс. 
Сайтът в преведен на над 20 езика, като за съжаление българският не е сред тях. 
яма да намерите реклами, а интерфейсът, макар и слаб, е доста бърз. 
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Здрасти Тролове, 

Най-сетне дойде мига!!! Да, вече имам |-пеЕи мога да ви 
пиша. И така: седя си пред клавиатурата и се чудя как да 
започна. С няколко предварителни пояснения: 

Далечното минало: Могквор-а е само едно от списания- 
та, разказващи за рс игрите в наща мила родина; 
По-близкото минало: Могкзпор-а пропусна да излезе този 
месец. Какво ли значи това (края на света, разбира се)? 
Чак сега разбирам, че те са специални - те са личности, а 
не обикновени писачи на ревюта. Във всяка отделна ста- 
тия оставят нещо от себе си (поне с такова впечатление 
съм останал). Това създава духа на нещото наречено 
ММОВКЗНОР. Освен статиите има още нещо специално, да- 
ващо живот на самото списание - редакционната странич- 
ка. Мдааа, трябва да им пиша на тези пичове - да знаят 
колко са добри. 

Още по-близкото минало: Този път редакционната е вър- 
ха.Размазваща. Все едно е писана за мене. Точно аз не 
винаги си купувам списанието, дори съм пропускал брое- 
ве. Трябва веднага да им пиша - не е трудно, от клубче ша 
стане. Ама аре утре, аре утре... 

Да Нгеетап-е, да... Прав се оказа за нас, мизерните фено- 
ве. Дълго време седях и само се възползвах от 
творчеството ви, без да ви помагам или оказвам подкре- 
па. Не че сте умрели заради това, аз обаче го чувствам ка- 
то голяма грешка. Но, знаеш ли какво, аз мисля, че ЩЕ 
или вече СЪМ ЗАПОЧНАЛ да се поправям - винаги съм 
чувствал нещото наречено съпричастност и дори обич към 
М/ОВКЗНОР-а, а сега като имам |-пе! ще съм един от най- 
активните ви фенове." Ами защо не го показа през годи- 
ните бе, “ЧУК”? - ще кажеш ти. Не знам - единственото не- 
що, напомнящо оправдание е “Много съм мързелив", да- 
НО ми 

опростите греховете. 

Сега, нещо по-делово: 

1.Похвали: Вие сте върха, бля, бля, бля (Знаете си всичко 
останало:)). 

Ееее, добре де, ще ви похваля, че знам колко приятно е да 
те четкат. Почти винаги трезва преценка за играта, стра- 
хотни, емоционални статии, нещо никога недостижимо за 
другите списания - РЕДАКЦИОННАТА СТРАНИЦА, пер- 
фектни рубрики за зой- и Пагд-маге... (аре стига Ви толкоз, 
да има за после;)). 

2.Критики: Това не са критики, а просто коментари. Новата 
корица Ншегг7. Дизайнът е як. Само че, както каза 
Зиебапоу (или някой друг), като слагате за фон на текста 
нещо цветно всичко изглежда по-добре. 

В последния брой, като че ли няма правописни грешки?!? 
Бравос. Може да съм в грешка, но сякаш сайтът не се 06- 
новява много често, 7 

Сега ще засегна темата за РПГ (да бе-Ръчен Полеви Гра- 
натомет). Защо чакахте в другите списания да се появят 
статии и чак тогава ВРО-истите в редакцията се развихри- 
ха? И дано не го мразите Орлинчо 

Широв толкова много колкото изглежда. Той е луд фен на 
ВРО-тата и май дори се е виждал 

с Спарру. 

Егати критиката ви трупнах, 27;). 

Сори за правописа и подредбата на писмото. Просто не 
мога да се справя с тоя Мо!ерай:). 

Дочетене с много обич (дааа, искам деца от вас)... 
Моопйасвег 


Тролове значи? 

Знаеш ли, понякога е малко неудобно. Като се събудя ве- 
чер например, преди да стана, първата ми работа е да се 
поразкърша малко - щото не е толкоз лесно да се откаме- 
ни един трол, колкото го описват обикновено - при което 
съседите винаги изпадат в недомение, от къде се разнася 
този гоо! на госкв. Наскоро дори нахълта отряд Ловци на 
духове със смешните си спиритични прахосмукачки да 
търси полтъргайст. Добре, че навремето послушах жената 
да направим банята на фризер, та все пак успях да ги съ- 
бера вътре. Ще изкараме някак зимата, дето има една ду- 
ма. Ама аз малко май се поотклоних. Та, след разкършва- 
нето обикновено събирам чаршафите и изсипвам гипса В 
специален контейнер. От цялата работа все пак се очерта- 
ваи по някоя далаверка. Наскоро ми се наложи да си 


шпакловам апартамента и да ти кажа за ония 3-4 тона 
гипс дето отидоха (щото нали го знаеш днешното строи- 
телство - всичко криво, брате, не е истина - няма една 
права стена) не дадох и една стотинка. Даже снабдявам и 
близкия магазин за строителни материали. Абе изкарва се 
по нещичко, добре ми идва, че то на таз заплата от списа- 
нието само не се живее. 

Но да оставим темата за моето нерадостно битие и да ви- 
дим какво има в точките. 

Едно - ухааа! Правилно, правилно. Браво - добра прецен- 
каи вярна ориентация, далеч ще стигнеш, приятелю. Зна- 
еш кое се пише с главни букви. 

Две - ехааа! Правилно, правилно. Бравос... 

От къде ти хрумна това за Орлин? Да го мразим? Нее! 
Много даже го обичаме... с ориз да речем... :-) 

Неетап 


Мараба пичове (и пички) 

„„„Йи Мьа, Не бръ, Самолиетчито, в пентагона, мъ да, с ан- 
тракс, мъ да, Бум, муаа, мъ да, камиказе, мъ да... 

Тукъ въ авгханихстханъ връмито и мно грещо! Нищо ас и 
биез тва съм за америкъ съм са зъпътил. Там шъ са охла- 
дя. Тррррр. 0, извинете звъни ми радиостанцяъта... 

„„„Йи Мьа, мъ да бре, контри, с Тошито, мъ верно ли, конт- 
ри шъ има, мъ да, пратете тероряги бре, мъ да, Ама бум- 
бум, мъ да... 

Така, просто ми къзъха чи ващо “Тоше” ще ев амирикъ с 
некви контри, мъ то Тошето... Кажети му ча0... 

АДАДаа!! (кучето ме захапа за бубата)... 

Та тъка: 

За корицата, хубава е. Липсва ми старата мъ ше я забраа. 
Ааа и ако имате проблеми с “Зиспавп п!пимасй”, аз и без 
тва пращам няколко до Пентагончито (Е-16) ша прата един 
за него. 

За “заап!” нищо ни моа напраа. Трррррр... 

„„Йи Мьа, мъ тъи, останоло, една торбичка, две, ишиий, 
мъ да бе две аа добре, мъ да, бе Е-16, мъ да... 

Останало малко антракс, начи и със “замап!" ши ришим 
проблиемъть. 

По същество: Що не пуснете няколко карти за “ропшех”, 
та да знам как да им строша моста на амерканците. А, Ау- 
хамет Али Абдул Ала Хасан са го убили. Е, нищо то ше му 
Паднат на Хосе. Ааа, за Егеетап искам дъ кажа две думи. 
й „мноо си лъжлив бе.Излъгъл си Амерканцити, че са та: 
убили още в края на първия Най- е (ако си тоя фрий- 
ман). Браво, браво. И да знаеш може да ме навестиш да 
пийнем по една бира 

“Афгханистханица". Да забием две три Фатми. Да слуша- 
ме 0;-Хасан Абдул и да излъжеш америконите за една 
атомно-ядрена дреболия... Трррррр... 

„„„Йи Мьа, мъ да, Ипих казахт, пентагона, Тошето, малии- 
ий, мъ да, Тошето, мъ да... 

Аре чао чито туз Тоше... ШЕ МУ ПАДНЕ НА ХОСЕ!!! 

Гот 5М ие. боий 

Р.5.: Изразът “мъ да" означава "да", а не “мъда”. 

Трррррр грхххх.. Муахахахахха. гр... 


Евееегати! 
Да пукна ако се сещам какво да отговоря... 
Еветап 


Хай, тролове! 

Отдавна не бях клякал да ви пиша, (не се учудвайте, поня- 
кога и аз приемам буквално ЧаБИе сИск). Та за какво иде 
реч... Реч ще дойде и то като лавина, само да не предиз- 
викам стомашни разтройства в редакцинната колегия... С 
многото псувни , не друго... И не към Вас, опазил ме бог.) 
С това писъмце , желая да излея мъката си (както и тоно- 
вете яд, злоба и всичката отрова сипеща се от устата ми, 
барабар со жабите, змиите и другите представители на 
земната сволач). Мисълта ми е за “новия“ См!2аноп... 
дето и тройка са му турнали в края! На чичко Сид да му 
окапят “77”, да не му се вдигне никога повече "““, да го 
оглозгат термити насред половината свят (Цивилизация), 


дано стадо слонове го помисли за новата бягаща пътечка 
(21п1), докато не заприлича на релефния тапет в къщи, 
след последната запивка на тълпата смърдящи скунксове, 
които имам честта да наричам, АВЕРИТЕ ит.н. ит.н. Мога 
да продължа все в тоя дух докато пръстите ми не се изви- 
ятна Ь, от блъскане по клавуатурата... Ще си кажете, тоя е 
превъртял!! 

Е как не бе, братя варвари... как не! "Новата" цивилизация, 
си ееостанала баш същата... И графиката си е все тая... 
Дребните промени, които могат да се забележат и които 
мога да кажа едно процедено през зъби “добре”, могат 
да се преброят на пръстите на едната ръка на пиян стругар 
първи разряд (дано тук паке, не забележи приликата с 
едно негово писание:). И тъй като сега имам намерението 
да псувам, няма да ги споменавам, поради причини , че 
все още си държа на зъбите, които могат да отидат курбан 
от стискане... И така... Да започнем с плюенето... 

На първо място... СИСТЕМАТА ЗА ВОДЕНЕ НА БОЙНИ 
ДЕЙСТВИЯ СИ Е ОСТАНАЛА СЪЩАТА КУЦА КОКОШКА, 
КАКВАТО СИ И БЕШЕ... Нещо повече, вече всичкио живо, 
по всякакъв начин може да ти строши камбаната, с какво- 
то си поиска... Кажете ми братя и сестри... къде е логика- 
та, току що пръкнал се олигофрен с жалко подобие на 
лък, завързан със сезал, да ми строши двама рицари 

Ее, на фул здраве... Или друг случай... пак някакъв та- 
къв жалък педераст да убие трима МУСКЕТАРИ, УКРЕПЕ- 
НИ в град със стени, двама от които са Ме!егап! В тоя па- 
метен момент, моя милост без всякаква жалост и свян от- 
хапа ръба на масата, пред която стоя и неуловимо, за кое- 
то и еоко, движение наритах зверски имащата неблагора- 
зумието да минава набизо, семейна котка! Повече няма да 
говоря за тва... 

На второ място... Прехвалената система за дипломация! 
Наистина има подобрения, но какъв Х“И ти е когато 0по- 
нентите ти не захапват нищо, виждайки че са по-силни... 
Тролчета, как ви се струва да предлагам на една чапа(ком- 
пютърен опонент) две технологий плюс 500 пари, в замя- 
на на мира...и Йок...Както се казва “Кр тате баница, крава- 
та излезе мъжка! Това да се развиваш мирно си остава в 
хартията на ръководството, в акъла на простаците разра- 
ботчици и калпавата Смпореда!! И да искаш да се разви- 
ваш така, просто не става! Защото всичките ти опоненти, 
усетили, че нямаш достатъчно войска, през търн, през два 
ти искат технологийте за нищо, ия си им отказал, а са те 
насмели, со се даскалите и университетите! Решението... 
Ми както беше и във всички останали части от поредица- 
та.... Удри в главата, докато омекнат зъбите!!! Ма и тва не 
става съвсем да ви кажа!!! Защото ти отиват по дяволите 
технологийте и благинките дето можеш да ги строиш по 
градчета и паланки!! Според мен лично, версията, която 
искараха Угепа преди две години убива отрочето на чичко 
Сид ( да ослепее на часа, чумичката да го тръшне, ...) 

А толкова ми се искаше да изиграя една подобрена 
Смигаоп, направо ме сърбяха ръцете! Луд фен съм на 
поредицата, побъркан, психически неустойчив по темата, 
но този път Нгакз!5, направо ни се изсмяха В лицето... Или 
поне в моето!! Много желая да видя, вашето мнение по 
въпроса, както и това на всички, които са имали честта да 
се вътрят с това заглавие (то си е точно, само заглавие)! 
Ох, олеква, като си споделиш отровата, змиите и гущерите 
с НЯКОЙ... Е да сте ми живи и здрави... И корави. нали! 

Тва от мене... Надявам се не съм ви оставил с погрешни 
впечатления относно скромната (тва си е чиста лъжа) си 
особа 

Транслатор! 


Хм, тролове значи? 

Абе, дати призная, неудобно е понякога. Случва се от вре- 
ме на време да се кача в някой асансьор, той да тръгне 
нагоре, аз да остана долу. Не ги правят вече подовете на 
асансьорите като едно време. Затуй гледам, по възмож- 
ност, да се качвам само в товарни. Е, освен ако не ми пла- 
тят. Има едни тарикатчета тука дето ходят подире ми иги 
оправят. Правят пачки момчетата, та спускат по Някоя кин- 
таи на бедния Трол. 

Излизам оня ден от товарния на ЕПК-то, в което живея и 
насреща ми некво маце. Хм, не съм го виждал, явно и то 
не беше мене: 


“УАДАА! Олеле, чудовище, помощ, помощ..." - знаеш как 
е, стандартните женски истерии -- от мухата слон правят. 
Неква врата се отваря, мацето се втурва вътре, търсейки 
въпросната помощ. Жена ми я посреща, усмихва й се оку- 
ражително ия пуска в апартамента ни. Въздъхвам, свивам 
рамене и спокойно се приближавам, докато се събличам 
жена ми вече излиза от бившата ни баня. Сама. Малко цу- 
ни-гуни: “Ах, милото ми зеленокожо мъжленце, пак си се 
върнал с вечеря, ела да ти почеша люспите...” и прочие, 
да не ставаме по-натурални от необходимото, че и деца ни 
четат. Та пада едно яко чесане, тъй да се каже ;-). Пробле- 
мът е, че пустите му люспи падат и правят боклук. Ама се 
оказа далаверка тая работа, да ти кажа. Наскоро в интер- 
нет намерих една верига музикални магазини в щатите, на 
който сега ги продавам. Оказва се, че от тях по-добри пер- 
ца за китара нямало. Луди кинти струва една тролска люс- 
па сега. И слава богу, щото на една редакторска заплата 
не се живее, приятелю. 

Ама хайде да не те занимавам с неволите си. Та на въпро- 
са- когато разритах Сгоомег за някакъв коментар по пис- 
мото ти, тъй като той е запознат с “Цивилазата”, аи до- 
колкото успях да преценя колегата доста я хареса таз тъпа 
игра, той отвърна с една разтеглена прозявка и нещо от 
рода: “Кай му, че всеки си има вкус" - и продължи да си 
доспива. Та, това е което аз мога да ти кажа тук. Иначе 
Сгоомег си е казал неговото в статията. Атя, както и сам 
можеш да видиш, е повече от възхвалителна... :-( 
Неетап 


Ебати, 

пак не знам кво да напиша за старт. 

То с предишното изречение де фЕкто започнах, така че 
увода свърши. Да преминем към изложението. 

За кво всъщност ви пиша, а? 0, да бе. За доста неща и, 
както обикновено, няма да напиша и половината, така че 
едно съмари тука, за да се подсещам: 

1. Носталгия по-миналото, колко ме кефехте преди, а сега 
не... бла, бла, бла... стардартните работи на 
позастаряващите ви фенове, не се спичайте. 

2. За диска, за филмчетата, за демотата и пр. 

3. За 5ой, пага, дгоир ит.н. пор.., ъъъ -маге. 

4. За номера на самолета разбил се в САЩ. 

Ми да почнем с. Гледам сега един брой от 99 (имате 
некв йубилей) и сте си изтипосали грозните мутри в ре- 
дакционно. И сега ми е трудно да си удържам усмивката, 
след толкова много време ;)))). Ебати :Р. Както и да е, за 
броя говорех -- много ме кефи. Не ес най-великите игри, 
но си личи, че сте го правели с удоволствие. От новите ви 
броеве не личи подобно нещо, списанието се е превърна- 
ло в работа. За жалост. Предпочитам да се радвам на пре- 
дишния МогКвНор и да закъснявате пак с седмица две, от- 
колкото след всеки брой да се чудя защо по дяволите про- 
дължавам да си го купувам. Мдааа. 

Гледам писмата на феновете, чета топиците във форума 
обаче и забелязвам, че хората продължават да ви се 
радват. Няма и следа от нещо подобно, което чувствам аз. 
Следователно (студент съм по приложна математика Тви 
курс нали разбирате), т.е. -> това важи само за мен, -> не 
сте се променили вие, а по-скоро АЗ. За добро или за ло- 
шо - не знам. Няма и да разбера, не че ми дреме. Между 
другото, не се хващай(те) за тва, което написах по-горе - 
че се чудя защо ви купувам. По-скоро американците ще 
уловят Бен Ладен, отколкото ще спра да пускам нови 5 
лъвчета в прасенцето ви. 

2. Нещо не мога да прочета обяснията на демотата и прог- 
рамите. Мислих си, че трябва да имам плъх със скрол ама 
си взех и пак не става. Видях, че имате някакъв пач, ама 
все пак ние не оценяваме пачове, а 

лаунчери (тука пунктирам някой от вас, Вхиспър май). Та, 
не си свалих пача де. Не че е болка за 

умиргане, тоя бъг. Я да видя кво следваше... Ааа, да: Веч- 
ният Въпрос - Филмчета или Програми. Аз съм за 
филмчетата и то с двата крака. А за демотата... най-доб- 
ре пускайте само демота на готини игри, извинявайте ама 
кой ще седне да играе тая супер тъпа игра дето симулира 
танк. Ебати скуката. 

3. Е, тука е за програмите. Пуснете един 16-тичен редак- 


тор (ако е ШигаЕЧИ, ще ми направите голяма 

услуга). Аз пробвах да го долгоадвам ама нещо няма 
връзка с сървъра. За игрите квото и да кажа, едва ли 

ще го изпълните. То никой не може да ви накара да играе- 
те тъпи игри, естествено (спортни и секви други 
симулатори примерно). Добра е селекцията според мене. 
За хардуера -- няма кво да кажа. Така или иначе квото ме 
интересува си го търся и не чакам вас. За другите видове 
порно, едва ли има кво да обяснявам. 

(ВТМ/, знам че няма никакво значение, ама слушам Койпа 
Спи! сега, да Ви кажа -- велика група бате). 

5. това може и да го знаете, ама не пречи да ви кажа де. 
ОЗЗМУ е номера на един от самолетите разбил се в 

САЩ. Ако го напишете точно така в Мога (с главните бук- 
ви) маркирате текста и изберете фонта да е 

У/пддпов вижте кво става. Не че е смешно, всъщност. Ако 
не можете да си преведете - лошо, 

Седларов, лошо. Само ще ви кажа, че последният знак е 
еврейската звезда. 

Ми тва е общо взето. 

Чао 

Само още нещо -- правете списанието КАТО ЗА ВАС. Пра- 
вете го така, че да ви КЕФИ. Така се роди Могквор. 
Надявам се да се възроди. 


Как се клати туй дърво... 

Като убежденията на човек. Днес така, утре инак... какво 
да отговарям на първата точка, след като ти си си отгово- 
рил сам. А освен всичко останало повтаряш едни мои мно- 
го стари мисли, аз самият казах, че списанието бавно се 
превръща в работа и си признавам това, но ние успяхме 
да съхраним част от онзи ентусиазъм . Голяма част. И това 
е успехът, с който се гордеем, защото и това не е никак 
малко в шибаната действителност, в която живеем. Няма 
какво повече да добавя освен това, че винаги сме правили 
списанието заради нас самите. Това, между прочем, също 
съм го казвал. 

Аз не се надявам списанието да се възроди. Не виждам 
какво има да се възражда. То просто се промени, евоюли- 
ра в някои отношения, в други деградира. Естествен про- 
цес! Онова, което беше никога няма да се върне. Всяко на- 
чало е уникално и който си мисли, че нещата могат да се 
запазят такива, каквито са били в началото или се лъже 
жестоко или просто става свидетел на поредното световно 
чудо. 

Ееетап 


Здравейте, 

Реших да ви драсна няколко реда, за да ви подкрепя в на- 
чинанието ви и да си кажа мнението по този въпрос. 
Първото нещо, което забелязах, когато взех новото ви от- 
роче беше надписа. Да-а... Списание с характер. Какво 
друго мога да кажа, освен, че не са много списанията в 
България, които при такава конкуренция и пазарни усло- 
вия променят облика си. Да, определено списание с ха- 
рактер, което не се интересува от никакви условности, би- 
ло то начина, по който ще се издава. Аз ви следя от доста 
време и това, което забелязвам определено ми харесва. 
Вие не сте от списанията, които предпочитат сигурното 
пред неизвестното или различното. Не се задоволявате с 
постигнатото, а вървите напред. Да, разбира се, че върви- 
те по единствения правилен според вас начин, но по-важ- 
ното е, че продължавате изобщо. На това място, въпреки, 
че се смятам за ваш верен фен (или може би точно заради 
това), бих искал да кажа, че не сте безгрешни. Та кой е 
очаквал това от вас? Идеята е човек да се поправя и да 
върви напред. А мисля, че вие вече го доказахте. 

И не приемайте думите ми като похвала, защото не са. Т0- 
ва е просто критика, която според мен трябва по-често да 
чувате. 

Да ви кажа мнението си за вас, което така и не успях да 
направя преди, не бе единствената причина да напиша то- 
ва писмо. Другата беше по един конкретен повод, който 
стана наскоро във вашата редакция. Считам, че съм длъ- 
жен да ви предупредя, за да няма след това изненади. В 
малката вии не много затворена общност се е промъкнал 


един интригант - Саба!. Също както някои всеизвестни де- 
густатори на кръв, които не влизат у вас без да ги покани- 
те, така и той се е промъкнал сред вашите редици. Аз не 
казвам, че 

сте постъпили погрешно или не с покръстването му за 
трол, а само се надявам да не се поддавате на конспира- 
циите му и да го държите винаги под око. Пък само време- 
то ще покаже дали тролската му същност, колкото и малка 
да етя сега, ще надделее... 

П.С.: Е, надявам се да сте ме разбрали правилно, защото 
думите все пак са просто една условност. 

Горзйег 

Р.Р.5. Внимание! Тоя предател и неверник, дето ги е писал 
тия неща, не съм аз. Всъщност става дума за една психи- 
чески болна и неустойчива личност - Огнян Рангелов (да, 
точно - братчето на “интриганта"!), който, понеже нямал 
легпе!, пък и компютърът му бил на поправка ит.н, из06- 
що тънката му мисъл беше върху мен да падне отмъщени- 
ето. Ама аз съм невинен, да знаете! 

ВшеСгвашге 


Здрасти вии на двамата! 

На виновния и невинния. Вторият би трябвало да знае 
прекрасно, че автоматично споделя вината, отговорността 
и съответно наказанието на първия заради съучастничест- 
вото си (явно - слаба обща култура, момчета, твърде сла- 
ба...). Хм, бая бири ще трябва да почерпите пичове... 
Сега сериозно. Чак да не се интересуваме от условности- 
те... не, не бих казал. Не смятам, че подобно нещо е въз- 
можно в бизнеса. Но се опитваме да не им обръщаме 
твърде голямо внимание. И това е, мисля, най-доброто, 


- което изобщо бихме могли да правим. Има неща, с които 


човек просто е длъжен да се съобразява, друг е въпроса 
доколко ще се пречупи под натиска им, доколко ще прода- 
де идеалите си. Ние все още сме с достатъчно Здрави 
гръбнаци, за да се притеснява, който и да е от верните фе- 
нове. 

И втози ред на мисли нека допълня -- не, не вървим по 
единствения правилен според нас път. Вървим по единст- 
вения възможен път, Който да е и максимално правилен. 
Чак толкоз идеални не сме. Компромисите са неделима 
част от битието и рано или късно всеки започва да ги пра- 
ви. Важна е само чертата, която не си позволява да прек- 
рачи в тях. Колкото до “интриганта” Кабал, благодаря за 
предупреждението. Ще се погрижим да влезе в тролския 
ПЪТ. 

Ааам, ти нещо за тролове ли каза? 

Хм, тролове значи. Абе да ти призная -- неудобно е поня- 
кога. Едно ти е все такова кофти в устата, все пясък между 
зъбите, все нещо хрущи. Един орален дискомфорт те 
преследва, иначе казано. На всичко отгоре не можеш и се 
засмя като хората. Ха си се засмял, ха се намерил наблизо 
някой варварин като Коен, който да зърне диамантния 
блясък да ти резне набързо тролската кратуна. В проб- 
лемни времена живеем, престъпността е повсеместна. 

Е, все пак има си и далаверка, признавам. На всеки 3-4 го- 
дини някой от старите ми зъби пада и расте нов. Послед- 
ният път си купих хеликоптера дето съм го паркирал на 
покрива. Ееех, има Господ, Той всичко вижда, чува молби- 
те миизнае - на една мизерна редакторска заплата не се 
живее, просто не се живее... 

теетап 


Та... Нарру Найожееп !!! 

Ууух, ето, не беше чак толкова страшно. Досега не се бях 
престрашавал да ви пиша, но днес все пак е празник. 
Празник, на който хората се срещат лице в лице със стра- 
ховете си. Запазете духа на НаПомееп!!! И няма нужда от 
маски, достатъчно е малко пиене, една хубава песен... “п 
Пе 5иее!з оп НаПоуееп Тпе ригИ5 мм апзе....” мммда, 
Нейомееп, доста подходящо за случая, не мислите ли? 
Ама не са глупави на запад, че го празнуват, а ние кво? По 
телевизията некъв хор пее комунистически песни! 

Утре било ден на будителите... които и да са те... май, че 
бащата трябва да черпи, щото все той ме буди сутрин. Ей, 
че се отплеснах. Но за какво го пиша това писмо? Честно 
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казано - не знам, но реших, че просто трябва да го напра- 
вяточно ДНЕС. Макар че каквото и да ви кажа вече прека- 
лено много други хора ще са ви го казвали преди мен... и 
все пак ще се опитам да събера мислите си и да напиша 
нещо смислено. 

Като за начало... ами да - вие сте най-доброто българско 
списание. И не мисля така - знам го. Стилът ви е супер (а 
моя май го няма, щото все имам тройки по литература) и 
тестовите ви са много манияшки. Но съзнавам, че няма 
особен смисъл да пиша похвали, така че ще ви дам някол- 
ко препоръки, за да можете да правите едно още по-добро 
списание. Има едно нещо, за което от много отдавна исках 
да ви пиша, аи най-вече заради него гледам с известна 
носталгия на старите ви броеве - расказите с неочакван 
край. Кой? Кой бе, хора го исмисли това те да бъдат спре- 
ни. Очаквам в най-скоро време тези раскази (абе тва със 
С или със 3 се пишеше?) пак да намерят място В списа- 
нийцето ви. И друго нещо - абе вие да не сте БТА Парале- 
ли? Веднага да го махате тва “Списание с характер" от ко- 
рицата. Знам, че списанието ви ес характер, ама това 
просто изглежда глупаво там! Иначе новият дизайн си е 
добре. Дали надписа да е хоризонтален или вертикален? 
Според мен ще е най-добре на корицата на всеки брой да 
има по нещо ново и различно. Колкото до емулаторите - 
супер си е така, но недейте да почвате да пишете за игри 
за конзоли, защото видяхте колко много фенове изгубиха 
РС Мага покрай това. Не повтаряйте грешката им! 

Ами това е всичко, прия.... така де, не знам защо толкова 
ви харесва да ви наричат тролове, но - въпрос на вкус, ка- 
зало кучето и продължило да си ближе задника :) 

А, този пингвински шрифт от теста на новия брой... ами 
разкарайте го. Е, това вече е всичко. До следващия път! 
Тейк кеър! И запазете духа на НаПомееп!! 

Нагог/аск 


Благодаря! 

Ти се чудиш защо ни пишеш, аз се чудя защо ти отговорям 
и така, чудейки се, се озоваваме на страниците на пощата. 
Хелоуин е специален ден за мен, приятелю, роден съм на 
него. Някога намирах в този факт някакво странно тайнст- 
во и мистика. Така че благодаря от свое име още веднъж. 
Актуалният ти въпрос не би съществувал ако четеше ре- 
довно списанието. Другата вероятност е просто толкова да 
ти липсват тези разкази, че да си решил още веднъж да 
ни ръчнеш във вярната, според теб, посока. Има и трета -- 
да си се чудил, както ти казваш, за какво изобщо да пи- 
шеш и си се хванал за първата тема, която ти е хрумнала. 
Е, не, не се сърди - зная, че понякога човек има нужда да 
каже нещо, макар и сам да не знае какво или защо. Ето и 
аз самият сега правя точно това -- приказвам абсолютни 
глупости и сам не знам защо. Ще отговоря на въпроса ти 
така, както съм го правил толкова пъти вече. Разказаите 
отсъстват поради недостатъчния интерес към тях и зара- 
ди, бездруго, прекалената за подобен род списание лите- 
ратуност. Може би ще се завърнат един ден. Ще видим. С 
останалите ти препоръки ще се опитаме (поне засега) да 
се съобразим :-). Ще пазим духа, не знам дали е точно хе- 
лоуинския, но някакъв наш си -- ще пазим. И накрая - хм, 
всъщност ние не предпочитаме да ни наричат тролове, 
просто някак неусетно хората свикна... 

Я, ама ти тролове ли каза? 

Хм, тролове значи? Абе, да ти призная, неудобничко е по- 
някога... :-) 

Ееетап 


Уо реор!е, 

Кезрес!, както се казваше в една песен. Та да преминем на 
респекта. 

Труда и усилията на човек са нещо, което трябва да се ува- 
жава. Ето защо всяка критика или похвала към 

чуждия труд е просто проява на лицемерие. Аз не бих мо- 
гъл да ви казвам какви сте и какви трябва да бъдете, а 
просто да споделя с вас наблюденията си върху “нещото” 
списанието/, което сте сътворили... Няма да ви хваля или 
критикувам, а просто ще споделям с вас това, което ми е 
направило впечатление, пък вие го възприемайте както 


искате. 
Първо искам и аз да си кажа мнението по нашумялата те- 
ма за корицата на списанието и за нейния нов облик. Рад- 
ва ме факта, че търсите промяната, както Егеетап изтъква 
на едно-две места в новия брой. Критикуват ви за новото 
разположение на надписа, Могкбпор, е да ама според ме- 
не не евтва проблема, искате си го да е хоризонтално 
разположен, ми хуу, така да бъде, на мене не ми пречи ако 
ще и дъгообразно да го пернете, обаче самия надпис не- 
що много простоват, бели букви с обикновен шрифт, ми 
ако си ви харесва добре, аз лично няма да спра да ви ку- 
пувам заради един надпис, но все пак можеше да е малко 
по-маниашки. 

Второ за правописните грешки, е не разбирам къв им е 
проблема на тея дето ви прават забележки на тази тема, 
ама не разбирам и на вас къв ви е проблема, бе вие за 
Нех Туре и за бре! Спеск на български не сте ли 

чували?! Ай стига толкова за правописа, че и без тва се иЗ- 
мъчих с тая кирилица, ама нали на Егеетап-а все 
кирилица му е в устата, кирилица, та кирилица, та си ви- 
кам, дай да им напиша аз едно писмо на кирилица, пък то- 
ку виж го публикували. Не, тва не е намек, а си е чиста за- 
повед, щот иначе ще взема едни авери и ще 

дойдем да ви сринем редакцийката ;) Като видите отдолу 
кой го е писал тва писмо, няма де се чудите що ви пиша 
тея глупости, просто гледам да не изневерявам на имиджа 
си. АХ, имИдЖ, имидж, мръсна дума... как да е, да си про- 
дължа с набл... бе къде е шибаното Ю, а да ето го, та да си 
продължа с наблюденията значи. 

Трето, две думи и за Сгоомег, тва е човече, писано ти е все 
да си на трето място, познай след кого :) Та за 

Сгоомег значи, ми направо ме разби тоя човек в брой 8 
или З1, или там както го водите, е и преди бях чел 

добри статии от него, ама като цяло ми се виждаше ску- 
чен, стилът му на писане де. Обаче в предпоследния 

брой имаше такива негови статии дето ги четох по два пъ- 
ти, просто велик, тоя човек се възроди или просто 

досега не сте му давали възможности за изява. Предпола- 
гам, че ив новия брой се е изявил, но да си 

призная, още не съм чел статиите освен тези в “От ръка на 
ръка";) щото си взех бройчето едва днес. Ми не ми остава 
нищо друго освен да му пожелая да продължава все така. 
Четвърто, винаги има и четвърто, дразни ме факта, че 
след /мли преди/ част от статиите не фигурира името 
Гника/ на автора им, е просто ме дразни, искам да знам 
кой какво е писал... тва не е критика ей, просто споделям 
впечатленията си... Сега като се замисля, тва наблюдение 
май се отнася само за статиите с превюта. 

Мемег пипа. 

Пето... бе къде се изгуби М/МБрег, да не е умрял?! 

Уупс, сори за тъпия въпрос, току що видях, че той е авто- 
рът на статията за ТНгопе о Пагкпезв, хе, че кой 

друг.;) 

Шесто, бе май имаше и шесто...а да, Егеетап-е, добре си 


му се изрепчил, в рубриката писма, на тоя нещастник дето р 


ви обвинява в комерсиализам, Мазгап! май му беше никта. 
Седмо, ебаам се ве, няма седмо, Господ на седмия ден е 
решил да почива, за тва ще поспра и аз, ние с него сме 
рода разбираш ли, той е баща на брата на брат ми и за тва 
мноо се имаме с пича. 

Не Егеепап-е, тва писмо не е вдъхновено от последната ти 
редакционна страничка, просто така се получи. 

Айде със здраве пичове и нали помните оп ог е, за съ- 
жаление, на много хора им се замаяха главите от това, че 
са членове на СМ/ С1апеа и забравиха нашия девиз. Вече 
даже се опитват да въведат изисквания за новите члено- 
ве, ми хуу, ама ще трябва да сменим логото на “Тгу (0 оп 
апд Ое". Дотам я докарахме, българщината си е българ- 
щина и където я има съвместните усилия и взаимопомощ 
не виреят. Останете си със здраве и продължавайте все 
така да ни радвате. 

Искренно Ваш 

Са/Медпаке 


Хе-хе, 

Хо, копеле! Къде се губиш бе, ман?... 

Хайде стига съм се правил на негър. Здрасти, приятелю - 
радвам се, че отново си на линия - много взеха да ми лип- 


сват хапливите ти забележчици :-). Така, набързо, да взе- 
ма да ти отговоря, че мястото не стига: 

По отношение на корицата, както виждаш, се опитахме да 
си вземем някаква поука и сега се пробваме с текстуриран 
надпис. Грешките са стара и коментирана тема. Както мо- 
же би забелязваш, напоследък (визирам последните два 
броя) те доста понамаляха. Ако продължим да се ползва- 
ме ив бъдеще от помощта на новата ни помощничка и за- 
видните й познания в областта на граматиката (хехе, зд- 
расти Веси), току виж тенденцията се запази. Сгоомег няма 
какво да го коментираме, така че го подминаваме като 
малка гар... СТОП!! Хеех, абе как ще подминеш Сгооуег 
бе, ми че то няма достатъчно широк път, на който да зас- 
тане и да можеш да го заобиколиш. Не, той е нашта гор- 
дост, мога да говоря с векове за него, но няма как да го 
направя, и затова просто ще кажа: Да, а3, всички мои ко- 
леги - ние, сме дълбоко и искрено признателни на съдба- 
та, че ни е дала възможността да се докоснем до таланта 
и гениалността му! Наздраве! 

Вече и четвъртото няма да те дразни, приятелю. На петото 
си отговори сам. Шестото няма да го коментирам и то ка- 
жи-речи няма за какво повече да лафим. Освен да ти ка- 
жа, че писмото ти много ме зарадва и да ти благодаря от 
сърце за него. До скоро виждане! 

Неетап 


Здравейте! 

1) бгоомег, благодаря ти за чудесната статия за Ргофес! 
Едеп. Разбираш го ти този жанр. Бих искала само да раз- 
кажа нещо труднонаучаемо. Амбър (киборгът) всъщност е 
жена, която е била обезобразена и осакатена и затова е 
решила да стане киборг в ОРА! Рго|ес!а е игра, с наистина 
забележителни женски персонажи. По нет-а пише и за 
оръжие, с което се вселяваш във враговете (като в 
Мевзта!) И още... хайде да не прекалявам. Просто, благо- 
даря ти, може и да запалиш някой по жанра. 

2) еетап-е, тъй като си шеф, хайде да понамалите вул- 
гарностите, а? Все пак на корицата пише “игри и 
мултимедия", а не “простотии. Да бе, знам, много е весе- 
ло, ама до време. 

А по повод на сблъсъка ти с Кей ЕасНоп, да споделя нещо 
любопитно. Никога не съм играла на Нг5! регвоп ЗПооег, и 
твърдо реших да поправя пропуска. Като начало, преди 
месеци, си пуснах демото на Нед Еасйоп. След няколко 
крачки из нивото ме обзе странното усещане, че това съм 
го играла хиляди пъти, че съм го виждала хиляди пъти... и 
това усещане у човек, който никога не е хващал 5Пооег...:) 
Това е. За пореден път показвате, че наистина вниквате в 
игрите, за които пишете. Чудя се само дали работата като 
геумег не амортизира чистата радост от някое заглавие... 
Но това са рисковете на професията, предполагам. 

Желая на целия ви екип здраве (това е важно)), а на 
Неетап - и по-малко депресия. Чао! 

Наталия Узунова 


Здравей, 

Ще започна отзад напред. Трогнати сме от пожеланието, 
благодарим. 

Благодаря ти и за личното пожелание, макар депресиите 
да не са ми проблем. Това, което на мен ми се случва са 
разни моментни сдухвания, които най-често се появяват 
точно около приключване на броевете. 

Не успявам да разбера и какво се опитваш да кажеш, за 
експириънса си с Ней Еасйоп. Дали не би трябвало да го 
тълкувам по начин, че така добре пишем и обясняваме иг- 
рите в статиите си, чети - с какъвто и да е 30 Зпоо!ег да се 
захванеш - все ще имаш споменатото от теб чувство (В, 
не се възгордявай чак толкоз - това са най-елементарните: 
игри - аз затова само за тях пиша ;-)). 

За простотиите -- хм, не съм чак такъв шеф. Тук, при нас, 
“цензура” е малко мръсна дума, а ти, никъде така и не 


споменаваш, 
Неетап 


ЗА И леаоеака ча 


ЗАЩО ДА НЕ СЕ ЗАБАВЛЯВАТЕ? 
<< 22 


са. 


ДОКАТО НЯКОЙ ДРУГ РЕШАВА 
ПРОБЛЕМИТЕ ВИ ВМЕСТО ВАС 


АБОНАМЕНТНА ПОДДРЪЖКА 
НА КОМПЮТРИ 


За контакти: Ние предлагаме: 
Адрес: ул. "ен. Гурко" МЗ4 5 годишен опит 
Телефони: 24-часова поддръжка 
980-72-45 7 дни седмично 


088/784-986 Спешно реагиране до 1 час 


1 


с 
“новин ина! И 


В-соппес! 
- предплатената мобилна комуникация от сови! 


()соппесь.. 


връзка с твоя свят 


Най-после нещо съвсем различно 
в мобилните комуникации! 


ЗАБРАВИ ЗА: 
Ф договори 

Ф сметки 

Ф месечни такси 


га 

ПОЛУЧАВАШ: 

4/ 12 месеца активност 

»/ Кратки текстови съобщения (5М5) 

4/ Идентификация на повикванията | СПР) 

4/ Гласова поща, ... а също 

4 Много изгодни цени и унифицирана 
тарифа без пикови часови зони 


За всеки, който желае да ползва предимствата 
на мобилните комуникации, СоВи! създаде 
новата предплатена мобилна комуникация 

с карта В-соппес!. 


В-соппес! - твоята Мобилна връзка от СоВи!! 


слоВи | общувай свободно 


